9/00 (93) /ZA MIESIĄCE REWOLUCJA: TRZYMAJ RĘKĘ NA PULSIE 


Mda 


soda 


BAJKA DLA DOROSŁYCH 


„ i A ——— TEST WERSJI BETA 


GRA kiesiąd  LEWIB | 


[ceb D EF 


DARK REIGN 2 


MROCZNA PRZYSZŁOŚĆ ZIEMI 


oraz WIE 
"nie 


"e 
pes$ 2 


Grand Pr 53 
e tocż 
END pinbali 
TheWAdE 


© wirtualne 
puzdie 


_-.Gate. Czeka Cię fascynująca podróż na 


NOWA GRA TWÓRCÓW NIEZAPOMNIANYCH PRZEBOJÓW: 


BALDUR'S GATE, TORMENT I SERII FALLOUT. 
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Wróć do-Zapomnianych Krain (Forgotten Realms) i weź udział w niebezpiecznej wyprawie 
na mroźną północ do złodowaciałych teręnów Icewind Dale. 


Icewind Dale to niezwykła wyprawa do 
Zapomnianych Krain, świata który już 
„doskonale znasz z Baldur's Gate. Tym 
"razem Twoja przygoda rozpocznie się 
_ wiele lat przed wydarzeniami w Baldur's 


z potężnymi wrogami, których w krainie 
Icewind Dale jest więcej niż kiedykolwiek 
widziałeś. Choć niektóre monstra są 
nieludzko ogromne i potężne (cyklopy, 
żuki-giganty), nie przerażaj się! Magia 
i śmiercionośna broń pozwolą Twojej 


północ od legendarnego miasta do dzielnej drużynie zwyciężyć nawet takie 


zlodowaciałego rejonu Icewińd- Dale. bestie... lecz jeśli nie uda Ci się, to 
„ W swej wędrówce odwiedzisz ogromne zamarznięte szczątki Twojej drużyny 
miasta, świątynie, przerażające pozostaną jedynym świadectwem 


więzienia, prastare ruińy z mrocznymi 
lochami oraz takie znane miejsca jak 
groty Elfów czy Cytadelę. Krasnoludów. 
Częka Cię wiele zadań i pojedynków 


nieudanej wyprawy i nikt już nie powstrzyma 


-... zła zalewającego Faerun od północy. 


Czy jesteś gotów udać się na wyprawę 
i powstrzymać zło? 


* Walki w czasie rzeczywistym, z możliwością pauzy, * Niepowtarzalne efekty graficzne generowane przez 
oparte na zaawansowanym systemie bitew wykorzysta- ulepszony Bioware Infinity Engine, wykorzystany 
nym w Planescape: Torment i Baldur's Gate. > wcześniej Y w Planescape: Torment i Baldur's Gate. 

«Ponad 70 przeróżnych rodzajów postaci w tym « Rozbudowana fabuła, peina intrygujących zadań 
po raz pierwszy naprawdę ogromne i potężne besiie. i misji. Nowa poprawiona rozgrywka dla trybu 

* Niezliczone czary i uroki, magiczne przedmioty i zbroje, single- i multiplayer, x * m M, 

questy i misje. » Profesjonalna polska wersja językowa Opracowana przez 

* Możliwość modyfikacji cech bohaterów. zespół OPO s 4a wersje. „Baldur's Gate 

Fantastyczna podróż przez zapierającą dech w piersiach i Torment. | g 
krainę Icewind Dale. 
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WSTĘPNIAK 


CZEŚĆ 
lh rhei — w tym prostym stwierdzeniu kryje się 
znacznie więcej mądrości, niż to wydawałoby się na pierw 
szy rzut oka. Wszystko płynie. Czyli nic nie jest trwałe, 
wszystko ciągle się zmienia, a na końcu umiera. Ludzie, 
narody, gwiozdy. Wszystko różni się tylko skalą. Tą pod- 
stawową prawdę rządzącą światem, naszym światem, 
odkrywają kolejne pokolenia i za każdym razem zdziwione 
są prawdziwością słów Heraklita z Efezu, żyjącego przecież 
2500 lat temu! Największe jednak zdziwienie budzi fakt, 
że stwierdzenie to oznacza nie tylko to, iż wszystko 
przemija i umiera, ale że się zmienia. że proces przemian 

jest stały i trwa cały czas — poza nomi i w nas samych. Że ewolucja jest podstawową funkcją rzeczywistości. 

Wszystko to brzmi być może nieco skomplikowanie, ale łatwo rzecz pojąć, uświadamiojąc sobie, co stało się wokół nas 
w ciągu ostatniej dekady. Wokół nas, a więc w świecie gier komputerowych. Oto bowiem z prostych gier zręcznościowych, bę: 
dących niewinną igraszką pierwszych programistów, wykształciła się z czasem nowa dziedzina rozrywki posiadająca odrębne 
gatunki, swój kanon i swoich mistrzów. I to nadzwyczaj dochodowa dziedzina (niektórzy twierdzą, że nawet bardziej, niż 
kinematografia). Co więcej, choć kilka lat temu gry były baaardzo symboliczne, dzisiaj ich realizm poroża nawet najbardziej 
wymagających, a zmiany w tym zakresie po prostu olśniewają. 

I tu pojawia się heraklitowe panta rhei, ale w innym, szerszym znaczeniu. Owszem, cieszy nas ten rozwój, jednak 
nojwyroźniej nie dorośliśmy do zmian, jakie zaszły. Dopiero teraz, po lotach kreowania nowych trendów, pojawiają się pytania 
i wątpliwości — mówi się o przemocy, o szkodliwym wpływie gier na osobowość, o uzależnieniu. Nie wiem, może to wszystko 
prowda, a może fałsz. Ale ważniejsze jest to, że poszukujący prawdy zapominają o tym, że wszystko ulega zmianie. A skoro 
tok, to tokże ich podejście powinno się zmienić. Nie można do nowych mediów przykładać starych stereotypów, jak nie 
można przeszczepiać serca narzędziami chirurgicznymi z mininej epoki. Wówczas pojawiające się problemy będą albo 
śmieszne i nierzeczywiste, albo nierozwiqzywalne. 

Podobna uwaga dotyczy zresztą całej naszej domeny, a więc i internetu oraz szeroko rozumianego cyfrowego przekazu 
informacji. Jeśli ktoś jeszcze nie zauważył, to coś się zmieniło. A właściwie wszystko się zmieniło. I jeśli już coś mamy zrobić, 
to musimy zmienić także sposób myślenia i oceniania nowych zjawisk. Dostrzec nowe zagrożenia, ale i znaleźć zupełnie 
nowe podejście do nich i zupełnie nowe sposoby ich usuwania. 

Piractwo jest kradzieżą, tak. Ale jak dowodzi praktyka, nie wyeliminujemy go zakazami i nakazami. Jest ono naturalną 
funkcją otaczającej nas rzeczywistości — zresztą wszystkie zjawiska w naturze dzieją się w najprostszy sposób. Rośliny szu- 
koją nojbliższej drogi ku światłu, zwierzęta biegną do najbliższego wodopoju, a gracze kupują najtańsze dostępne na rynku 
oprogramowanie. | żadne restrykcje tego nie zmienią. A skoro tak, to może warto pomyśleć nie tyle o stawianiu kolejnych 
tam, co raczej o stworzeniu zupełnie innych warunków dostępu do informacji i oprogramowania. Łatwiejszych warunków. Nie 
mnie tu wymyślać takie sposoby, ale może czas zastanowić się nad innq formą sprzedaży gier i programów, albo udostępnić 
je za dormo, zyski czerpiąc z czego innego (np. reklam). W każdym razie — coś zrobić trzeba, bo dotychczasowa polityka naj 
wyroźniej nie odnosi żadnych rezultatów, a nawet wręcz przeciwnie, klienci pirackiego oprogramowania coraz bardziej utwier- 
dzają się w swoich przekonaniach, a sami piraci prześcigają się w wymyślaniu coraz to nowych form zachęty (np. spolszcza- 
nie gier). 

Na koniec, choć tematu to trzyma się jedynie powierzchownie, chciałbym z przyjemnością zakomunikować, iż nasz mago- 
zyn także dostosuje się do faktu zachodzących na naszym rynku i na świecie zmian. Dlotego też wraz z następnym numerem 
czeko Wos... prawdziwa rewolucja, choć osobiście wolę słowo ewolucja. „Świat Gier Komputerowych” dojrzał bowiem do tego, 
a wraz Z nim my wszyscy, aby zmienić oblicze i zrywając z postkomunistyczną rzeczywistością, jak to dowcipnie powiadają, 
wejść pełną gębą do Europy. Postaramy się nie zawieść Waszego zaufania dla naszych pomysłów i przygotować coś naprawdę 
specjalnego. Wy zaś nie przegapcie tej okazji i powiedzcie o niej wszystkim swoim znajomym. (R)ewolucji nie wypada przegapić, 
tok jak nie przegapia się żadnych ważnych zmian. Owszem — panta rhei. Ale i — carpe diem. 
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lcewi s gh Da le leus: Pan Olimpu 
Kolejna odsłona z Black Isle Studios. Niektórzy powiadają, iż gra ta jest prze- RECENZJE 


dziwnym skrzyżowaniem „Diablo 2” i „Wrót Baldura”. Ale na plus. ŚGK POLECA. ; 
| Dark Reign 2 


Die Hard Trilogy 2 

Grand Prix 3 

Hugo — Tropikalna Wyspa .... 
Icewind Dale 

Kleopatra 


A | 
Grand Prix 3 | | The Longest Journey 
H ł | 
| Formuła I od dawna fascynuje twórców gier i gra- | Niewiele jest gier, których akcja toczy się na dale- 
| KDZEZECLUUWZOM PONO dzieło | kim wschodzie, ale kiedy już wychodzą, są zazwy* 
z tej dziedziny. SGK POLECA. | czaj udane. Tak jak „Shogun”. SGK POLECA. 


The Longest Journey 
Warlords Battlecry 
Wznowienia: 


GORZE: R 8 


| Wing Commander: 
Warlords Battlecry | Dark Reign 2 


| Prophecy Gold 
Po trzech częściach o charakterze turowym, twórcy | | RTS-y 3D to już standard. Czy czekając na kolejny 
tej gry zmienili nastawienie o 180 stoppni i | | przełom w tym gatunku, warto zagrać w tą | WWII Fighters 
wydali... RTS-a. Ryzykowne posunięcie, ale... | | najnowszą strategię czasu rzeczywistego? 


I | X-Com Interceptor 
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Między nami, graczami 
Roz(g)rywko 


Rozwiązanie konkursów .... 


Świat według Manllka 
Tawerna 
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kim" // Wrześniowy kr 
«./_ doskonałe przy, 


żek to przede wszystkim dwie 
zywy „Agharta” oraz „The Lon- 


aj Journey”. Pamiętamy jednak również o miłośni- 
, Ś czegoś mocniejszego. Specjalnie dla nich „KISS 
Psycho Circus” oraz rewelacyjny , Star Trek Voyager: Elite Force". 


| Dla łanów serialu „Star Trek" 
— wspaniały trójwymiarowy RTS. Słowem, całe mnóstwo 


początek roku szkolnego. 


jest jeszcze „Star Trek: New Worlds" 
Ji doskonałych gier. W sam raz na 


DEM A GIER 
3D Ultra Radio Control KISS Psycho Circus: The Star Trek Voyager: 
Elite Force 


Racers Deluxe Nightmare Chlid 


Star Trek: New Worlds 


Traffic Giant 


Dodatki (patche): 
e Doikatanu 


e Deus Ex 
e Diablo 2 
e F1 2000 
e Gunskipl 
e Icewind Dale 
e Lemntings: Revolution 
e Martian Gothic 
e Shogun: Total War 
e Tachyon: The Fringe 
e Terminus 
e Unreal Final Patch 
e Vampire: 
The Masquerade Redemption 


Gudżety: 
e The Flinstones: 

Niech żyje Rock Vegas 
e Kulki 


Tapety: 
e Half-Life: Counter Strike 


Najnowsze sterowniki do: 
e Detonator 5.32 


Użytki: 

e Desktop Architect 
e Marbit Tools 

e WinZiP 8.0 


Triki do kilkuset gier na PC 
Ogłoszenia (darmowe) 


TRYBUNA 


| Uda. 


ześć! Jestem ; 

Waszym. 
Janem od roku. Pi- | 
szę z wielką prośbą | 
o powiększenie „Bez prądu". | 
Jestem zagorzałym fanem tej rub--- 
ryki, więc jeśli znaleźlibyście 
kilka wolnych stron, to prosił- | 
bym o przeznaczenie ich na ten 
właśnie dział. 


Misiu | | 


| lua O 


Jeśli już, to należy raczej 


| oczekiwać stałego powiększe- | 


nia takich rubryk, jak „Ta- 


| werna"*, „Kantyna* i „Frak- | 
cja 3D* (i pewnie powakacyj- | 


nego zmniejszenia rubryki 


| „Film*). Zresztą prawdę po- I 
| wiedziawszy w ŚGK szykują | 


( się same duże zmiany — i to | 


, już za miesiąc. Wspominam | 


| 0 tym we wstępniaku, a i wew- | 
| nątrz tego numeru znaleźć | 
| można zajawki reklamujące 
| następne, (r)ewolucyjne wy- | 


v/ 


PRZED NA 


ef. 


danie naszego magazynu. Nie 
stety, powiększenia „Bez prą 
du* w planach nie mamy. Zgod 


nie uważamy, że tyle, ile jest | 
teraz, wystarczy i nam, i więk- | 
szości Czytelników. I tak niech 


pozostanie. 


Z żalem to stwier- 


rian Sun*, „GTA” i „Urban 


Chaos" po polsku i nietylko prze- | 
tłumaczono tu teksty, ale rów- 
nież podłożono dialogi mówione | 
(0 prawda, akcent lektora jest 
rosyjski, ale da się wytrzymać). . 
Myślę, że ta sprawa powinna | 
dać dużo do myślenia polskim | 
dystrybutorom, którym nie zaw» | 


| sze chce się tłumaczyć wydawa- i 


nych przez siebie gier. 


i nagłego zwrotu akcji w naszej 
| branży nikt się chyba nie” 
| spodziewał. Owszem, można | 
i było dla kawału przetłuma- 
| czyć jakiś jeden tytuł, ale 
tego jest już najwyraźniej cała 
, kopa. Czyżby piraci zamie- 
| rzali wejść na wyższy stopień | 
| „biznesu*, hołdując zasadzie | 
„klient, nasz pan* i wydając | 
| „Swoje* oprogramowanie w peł- | 
' ni zlokalizowane? Jeśli przy- | 


' rzy. I piszę to jasno i wyraź- 
( nie, żeby potem nie było, że 


| P iszę do Was | 
( ń w sprawie bol-- 


skich wersji gier. | j 

| N:* wiem, i 

dzam, ale niektóre gry z bazaru 4 zauważyliś- | 

są lepsze od oryginałów. Dla- | | 

czego? Ponieważ są po polsku, | 
a legalne kopie nie. Osobiście spot- | 
kałem się z „Driverem”, „Tibe- | 


nikt mu nie powiedział. 


czy 
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© Dangerous" nie dość, że pow- 


łoży się do tego wypowiedź | 
Rozalii z „Hyde Parku, całość | 
jawi się cokolwiek dziwacz- | 
nie, jeśli nie niepokojąco. Ja- | 
kie wnioski z tego płyną, niech | 
odpowiedzą sobie sami zain- 
teresowani — czyli dystrybuto- | 


grodę wysyłamy pocztą. 


stało w rekordowym czasie 11 | 


| miesięcy, to z miejsca zostało prze- - 
Yaho z Poznania | 

| ojczyźnie jest co najmniej kilka | 

Tak, to niezwykła rzecz. 
_ Czego jak czego, ale takiego | 


bojem, O o tu chodzi?! W naszej | 


firm tworzących gry, ale nie- | 
wielu rodzimym twórcom udaje | 
się wydać coś, co sbodobałoby się | 
na Zachodzie. | 
X-Ray | 


Myślę, że nie jest tak źle. | 
'To znaczy, faktycznie żadna | 
gra polskiej produkcji nie zys- | 
kała aż takiej popularności, jak | 
„Hidden 8 Dangerous'*, ale | 
ile gier naszych sąsiadów poza 
tą jedną mógłbyś wymienić | 
jako hity światowe? A ile in- | 
nych tytułów poza tym jed- | 
nym w ogóle trafiło na Za- | 
chodnie rynki? Bo z Polski 
było ich całkiem sporo — „Cy- | 
tadela", „Reah*, „Fire Fight", | 
„Reflux*, pechowy „Mortyr* | 
itd. itp. Może więc nie ma- | 
my najwyższych notowań na | 


| światowych rynkach, ale przy- | 
znowu ktoś coś przegapił, bo | 


najmniej o naszych twórcach | 


| wiedzą. A to już coś — na dob- | 
| ry początek. Myślę, że jeszcze | 


przyjdzie czas, kiedy bę- | 


| dziemy mogli być dumni z na- | 
cie, że ze wszyst- | 
kich krajów Europy | 
Środkowo- Wschodniej to w Pols- | 
| ce powstaje najwięcej rodzimych 
| gier komputerowych. Tylko że | 
żadna z nich nie zostaje potem | 
hitem! Wiem, że na pewno jest to | 
w dużej mierze skutek wiecznego | 
braku funduszy, ale na starcie | 
czeskie Illusion Software też nie 
dysponowało jakąś olbrzymią | 
gotówką, a mimo tego „Hidden ; 


szych twórców. Oczywiście | 
pod warunkiem, że piraci | 
nam ich wcześniej nie wy- | 
kończą (bo kilku już wykoń- | 
czyli). | 


rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski | 


PS. W tym miesiącu grę | 
komputerową otrzymują Yaho | 
oraz X-Ray. Gratulujemy, na- | 


LEGENDA POWRACA ! 


GRANDPRIX 3 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix 2. 
Znów zasiądziesz za kierownicą super-szybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcujne odwzorowanie 
mechanizmów prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania - to 
najwyższej jakości, niemal fotograficzna grafika, której rodzice oglądający wyścigi F1 w telewizji mogą 
Ci tylko pozazdrościć... Nie mówiąc już o tym, że w Grand Prix 3 to Tu jesteś kierowcą! 


Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw Formuły 1 
zawierająca idealnie odwzorowane wszystkie tory, zespoły i bolidy. Możesz startować w *-% 


pojedynczych wyścigach. w wyścigach nie wliczanych do punktacji, czy wreszcie wziąć | * sz > ż 

udział pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym m.in. przygotowanie 

samochodu, jazdy próbne, treningi. a także sesje kwalifikacujne. SBIWIE_„oMi0GEŚTUM ZMWGESTUJE | 
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„Grand Prix 3 pokonała przeciwników... wyznaczyła nowy standard na wiele lat" - PCZONE 
„Dzieło Geoffa Crammonda to punkt odniesienia dla wszystkich innych samochodówek” - EDGE 
„Zrobiła na nas ogromne wrażenie... i na was też zrobi.” - PCGAMER 
„Jesteśmy przekonani, że to będzie wielki hit" - Computer Trade Weekly 
„Najlepsza gra na targach" - European Computer Trade Show 


Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 http://gp3.cdprojekt.com 
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ezon letni praktycznie już zanami, i starych, dobrych i sprawdzonych po- 
G;: co roku producentów i wydaw- : mysłów. I tak, ld Software ogłosiło 
ców gier już niedługo zacznie za- : niedawno, iż jego kolejną grą będzie 
tem dręczyć pytanie „czy zdążymy na- : Doom 3. Z tego powodu doszło nawet 
szą grę zatytułowaną XXX do kłótni w kierownictwie 
wydać na święta?”. Jak po- firmy, ale projekt przeszedł. 
kazały tegoroczne targi E3, Firma Blue Byte planuje z 
mimo generalnego szturmu kolei wskrzesić swój jakże 
„różnego rodzaju konsol, gry stary Dragon's Lair — jedną 
na pecety trzymają się moc- z pierwszych „animowanych” 
no i na grudzień można się gier komputerowych, która 
spodziewać premiery kilku- posiadaczy Amigi porażała 
nastu gorących tytułów. rewelacyjną oprawą gra- 
Wymienię tu tylko Call to ficzną. Także Master of 
Power 2, Close Combat 55 BICZDELNS Orion 2 (gra całkiem młoda, 
Combat Flight Sim 2, Red NLCZCĆKUCEM po licząca sobie dopiero trzy 
Alert 2, Commandos 2, Del- lata) doczeka się kolejnej 
ta Force 3, Freelancer, Giants, Harpoon : części. Co prawda nie pracuje nad nią 
4, Max Payne, Pool of Radiance: Ruins i Simtex lecz firma Quicksilver (jej 0s- 
of Myth Drannor i X-Com Alliance. Co : tatnią grą był niezbyt udany Invictus), 
nawet bardziej interesujące, z różnych ; ale mamy nadzieję, że „trójka” będzie 
firm dochodzą słuchy o odkurzeniu : równie wspaniała co poprzednicy. 


NE 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
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DIABLO Il ż jchętniej 
kałegoria: strategia 


Pełny cennik amawiane gry 
Nowości Najbardziej oczekiwana, bo od ponad 1,5 roku gra, w 
Zapowiedzi końcu ukaże się na polskim tynkulll Już za kilka dni |2 DIABLO 2 PL + 

i rąk. mousepad + płyta z 


muzyką 
3 Rezerwowe Psy PL. 
(od 18 lat) 
4 Majesty PL 
pogody, 1 5 Dungeon Kaeper 2 
kilka dni rh PL 
6 Grand Prix 3 
7 Rollercoaster 
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elek kEag zj Tycoon PL FORCHCEMWANDCĄ 
Drivary Kupuję 0 Heroes Of Might 8 


3 PL 


SIMS PL Najbardziej 
kałegoria: strałegia 


Dema gier wane . . 
Racanzja Nowa gra twórcy Sim Ciły - Willa Wrighta. miery k 
Sołucje Charakter tego produktu daje nam unikalną możliwość wznowienia n O W l n 1 
Forum tworzenia bohałerów - dorosłych lub dzieci, budowania [1 DIABLO 2 PL + 
Szukaj własnego domu marzeń, aby w nim mieszkać. Łatwe do mousepad + płyta z 
Download użycia narzędzia pozwalają na projektowania i budowę | muzyką 

9 J domu, wybór tapet i wykładzin podłogowych, a nawet | «6.09.2000 
Nr kształtu ogrodu. 2 Rollercoaster 


Tycoon PL 
31.07.2060! 


„gs:s0ze00 i. Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
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Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


= nowości, 2 
3W1PL 
A.D. 2044 PL , 
ABE S$ EXODUS ... 
Ace Ventura-Psl Delty P PL. 
ACM 1918 PL... w. 
Adaś | Pirat Barnaba. . 
Age of Empires 2 + poradnik P 
Age of Wonders ....... 
Agharta PL 
Alrllne Tycoon PL. . 
Alrport Inc. 
Alpha Centauri .......... 
Ancient Conquest PL .. 
Anno 1602 PL ... 
Armored Fist 3..... 
Asterix I Obelix Kontra Cezar Pl 
Atlantis 2 PL. . 
Atlantis PL 
Aztec PL. 
B-17 Flylng Fortress 
Babyz 
Baldurs Gate Misje. PL.. 
Baldurs Gate + Misje PL. 
Baldurs Gate 2 PL 
BALLS OF STEEL .. 
Battle Isie Il+misje p 
Battlegr.-Prelude to Watorloo. 
Battleground - Shiloh. 
Battlezone 
Battlezone 2 . . 
BLADE RUNNER 
BLOOD 2 
+ misje (The Nightmare Lawels) .. . 
Bolek I Lolek Pamiątki z Pc . 
Broken Sword II PL ...... 
Brydż '99 PL. 
C6C Tiberian Sun k 
C8( Tiberian: Sun-Firestorm. . 
C8C Worldwide Warfare 
C8.C+Cover Kay 
Caesar 3. 
Capltalism 
Casa Closed PL . 
Castrol Honda Superbike 2000 PL. 
Championship Man. 2000 (99/00) 
Championship Managor 3 + są PL 
Chessmaster 7000 ..... 
Chessmaster 5500. . 
Chlllzacja 2:Próba Czasu PL. 
Givilizatlon:Cali to Power 
Close Combat IV 
Colin Merae Rally. 
COMMANDOS 


= zapowiedzi, 


Commandos-Misson 2 ...... 
Cool Pool. . , 
Corsairs PL .. 

Creatures 2. 

Creatures 3. 

Creatures Adventures. . 

Croc 2 5 
Dalkatana . 
Dark Omen Warhammer. . . 
Daytona USA Deluxe ... 
Delta Force 2 

Demise PL . .. 

Descent 3 PL 

Destruction Derby Śd 
Devil Inside PL. ......... 
DIABLO ...... RAA 
DIABLO 2 PL 

+ mousepad + CD z muzyką. . 
Diablo Helfire Pack 

Die Hard Trilogy 2 . 
Discworld Noir. 

Dogs of War, 

Done... 1. 

Drakan ... 


Dungeon Keeper 
Dungeon Kesper PL 

+ Misje + Magic Carpet 2. . 
Earth 2150PL ...... 
Earthworm Jlm 3D PL . 
Emergency PL 

Euro 2000 . 
Expendable. . 
Exterminacja PL 
Extreme Assault PL 
F-14 Fleet Defender 
F-15 (Janes). 

F-16 Aggressot 

F-16 Fighting Falcon. 
F-22 Lighting 3. . 
F/A-18 - (Jane's) . 
Falcon 3.0 .. 

Fall Welss 1939 

Faust PL... 

Flelds of Fire. 

Fields of Glory . 

FIFA '98 

FIFA 2000. . 

Fighter Pilot .. .. 
FIGHTING FORCE 
Fighting Steel 

FINAL FANTASY VII 
Finał Fantasy VIII 


FINAL LIBERATION ..... 
Fire Zone PL. . 
Flanker 2.0....... 


Fight Unlimited 2. 

Flight Unlimited 3. 

Flojd PL . 

Flylng Heroes . 
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Force Commander 

Ford Racing 

Formuła 1 - 2000 

Freespace 2 PL. 

FreeSpace: Wielka wojna PL . 
Frogger .... 

Gabriel Knight 3:Blood of Sacred 
Gangsters. . 

Get Medieval PL. 

Gorky 17 PL... 

Grand Prlx3....... 

Grand Prix Champ. J. 

Grand Prix Legend .. 

Grand Prix World . . 
Grand Theft Auto 2 PL + koszulka ... 
Gromada PL 

Ground Gontrt 

Gubble 2 - Zybot Quest . 
Gunship .......... 

Half Life:Generacja. . . 

Half Life:Opposing Force 
Half-Lite Gold. . 


Z. Heroes M8M 3: Armagedon's Blade PL 
49,00 


Mace of Migh 8 Magic ..... 
Heroes Of Might 8. Magic 2 PL. 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL . 
Hiddena.Dangerous-Złota o 5 
MLE SEANA 

Historla Piłkarskiej Repr. Polski . 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL 
Homeworld ... 

Hopkins FBI PL .. 

Hugo PL + koszulka . 

Hype The Time Quest PL 

IceWind Dale PL... 

IF/A 18 E Carrier Strike ka Fir 
Ignition. 

IM1A2 Abrams. . 

Imperlalism 2-Age of Expl loratlon 
Imperium Galactica Il ang... . 
incoming ... 

Indiana Jones 8. Internal Machine . 


Industry Glant ........ 

Insane Speedway 2 

Interstate '82 ..... 

Invictus PL. . 

J.B - przygodówka PL. 

Jack Orlando PL. . 

Jagged Alllance 2 PL Sak 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe die 
KingPin . 

Klss Psycht 

Kleopatra PL. ....... 

Knights 8. Merchants PL. 

Kroniki Czarnego Księżyca PL .. 
Książę I Tchórz PL ... 

Kupiec PL. 

Lands of Lore 3 

Larry 7. e 

Larry's Collection (części 1 
Lawnmower Man-Koslarz Uimysków.. M 5 
Lego Creator PL. . 

Lego Loco PL. 

Lego Racer PL , 

Lego Szachy PL A 
Lemingi Rewolucja PL... 
Lemings Pak PL. ... 
Liath-Worid Spiral PL, , 

Liga Polska Manager'98 

Liga Polska Manager 2000 PL . 
Lomax PL. . 

Lords of Magic. . 


MAGIC 8 MAYHEM . 
Majesty PL . 

Martian Gothic-Uni 

MDK 2 PL + Ls MDK PL 
MDK PL 

Megarace 2 . 

Metal Fatigue 

Might 8: Magic ul PL. 

Mortyr PL +koszulka 

Myst... 

Nascar 2000. . 

Nascar Racing 3. . 

Nascar Revolution 

Nascar Road Racing. . 

Natlons Fighter Command . 
NBA 2000..... 

NBA 99. . 5 

Need for Speed 3... 

Need For Speed 5: Porsche 2000 
NET STORM. ........ F 
NHL99 


Nightmare Creatures .... 
Nocturne 

Nomad Soul. , 

North vs South 

Nox ... 

Odorek I Boberek 

- Na Leśnej Olimp. PL 
Operational Art Of War. . 
Pandemonium 2. . 
Panzer Commander . 
Panzer General 3 ... 
Panzer General || 

Panzer General8D:Borlin to Moscow 
Peoples General... 
PHANTASMAGORIA. 
Phantasmagoria 2 

Pharaon PL + 12 misji 

+ książka Faraon. . 
Pizza Syndicate PL 
Planescape: Torment PL. 

Police Quest SWAT 2 

Pompel PL. 

Populous 3. 

Premier League Football Man. 20 . 
Prince of Persla 1 | 2 . 

Prince of Persla 3D „...... 
Przeklęta Ziemia PL "A 
Quake 3:Arena . cj, 

Quake I:Offering . . , 
Quest for Glory V: Dragon Fire. 
Rage of Mages PL ........ « 
Raliroad Tycoon 2 - 3 kontynenty. . 
Rallroad Tycoon 2 PL + misje. 
Rally Championship '99 PL . 
Rayman 2 PL. ż 
Reach for the Aj 

Reah + A.D. 2044 PL.. 

Reah PL. 

Recoil. 

Red Baron 2 

Redline. . b 

REDLINE RACERS 

Redneck Rampage. ... . 
Requlem-Avenging Angel 

Return to Krondor ........ 
Revenant ....... 

Rezerwowe Psy PL (od 18 ja. 
Ring (the) PL... 

Rival Realms PL. 

Riven 3 

Rogue Spear 

Rogue Spear:Urban Operations . 
Rollcage Stage 2 

Rollercoaster Tycoon Misje PL. . 
Rollercoaster Tycoon PL 
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Saga Rage of Vikings PL 
Schizm PL... © 
Schlzm PL wersja DVD... 
Scorcher. . . 

Screamer Rally. 

Sega Rally 2. 

Semper Fl...... 

Septera Cora 

Settlers 2 Misje PI 

Settlers 2 PL .. 

Settlers 3 Misja PI 

Settlers 3:Quest of Amazons 
Settlers II! + Misje + koszulka . 
Settlers PL... . Ą 

Seven Kingdoms 

Shadow Watch 

Shogun PL. 

Sid Meler's Gettysburg.. 
Silent Hunter Commander Ed. . 
Silent Hunter Il. , 

Sim City 2000 .. 

Sim City 3000 PL... . 

Sim City 3000+Populus 
Simon The Sor.Puzzie Pack PL 
Simon The Sorcerer 2 PL. . 
Sims PL. 

SIN > 

Sinistar. ... 

Ski Extreme . 

SKOGHP. „.2.01a0k0s 
Slamtlit Resurrection... .. . 
Smurfoteletransporter PL. 
Soldier of Fortune ........ 
Spec Ops 2. 

Speedway '99 PI 

Sport Car GT ... 

Star Rangers 

Star Wars Epls.|: 

Phantom Menace - nowa cena. 


Star Wars Epls.l: Racer -nowa cena. . 


Star Wars: Shadows of the Empire. 
Star Wars:Behind the bz 
Star Wars:X-Wing Allance . 
Starcraft. . .. 
STARCRAFT:BROOD WAR 

Steel Panthers 3. ... 

SU-27 Gommander's Editlon ... 
Superbike 2000 ........ 
Superbike World Championship. 
SWAT3 b 
Syndicate Wars+Dark Omen. 
SYNDYCATE WARS ... 

System Shock 2. 

Szachy 1998. 


...69,00 | Z. Tachyon: The Fringe 


99,00 
99,00 


Target PL ......... 
Team Apache .. . 
Theme Park World PL 
Theocracy PL « 
Thief Il-the Metal Age. ........ 
Thief-The Dark Project . 
Thal Ride. . 
Thunder Brigade. 
TOCA2....... 
Tomb Ralder 3-Lost Artifact 
Tomb Raider 4:Last Revelatlo! 
Tomb Ralder Il+Misje. . 
Tomb Ralder Unfished Bussiness... . 99, 
Total Anihilatlon 2 - Kingdoms... . . 69,95 
Total Annihilatlon . 
Traln Town... ... . 
Traltors Gate PL . 
Transport Tycoon deLuxe , 
Trlbal Rage ś 
TridoniS ....... $ 
Tunguska-Legend of Falth PL... 49,95 
TUROK 2 79,00 
Tzar PL. 
UEFA:Champlons League 2000 . 
Ultima 9: Ascension. . 


Ultra Fighters 

Unreal 

Unreal Tournament. . 

Uprising ć . i 
Uprising 2 Lead and Dust +1«.. 79,00 
Urban Chaos ........ 1«1..159,00 
USAF ...... Ę 159,00 
Vampire the Masquerade Redemption 

+ podkł. do myszy 199.00 
Viper Racing. . tes ca da GA 
Virtual Chess II PL.............. 99,00 
Vulture ...... 11211.59,00 
Warcaby... ...-------2--- 11.2. -49,00 
WARCRAFT | . da 1...35,00 
Waroraft Il Delux Edition , grą 69,00 
Wargamer-Napoleon 1813. 49,00 
Warhammer 40000 Chaos Gate 

+ Final Liberation . . .... 69,95 
Warhammer 40000: Rites ot War. 159,00 
Warlords 3:Darklords Rising ...... . 59,95 
Wi: (56080 a BE 
Warzone 2100 . 5) „79,00 
Wehikuł Czasu PL. ja 79,00 
WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 
Worms Armageddon PL. „.69,00 
WW Il Fighters. ....... .--. 89,00 
Wyspa 7 Skarbów PL. 29,95 
X-Beyond the Frontier ............59,35 
X-Flle Unrestricted Acces. .........59,95 
Zork-Grand Inquistor ... 49,95 
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F ani „Star Treka” nie mieli | 
szczęścia do dobrych | 
gier opartych na fabule swych - 
ulubionych seriali i filmów | 
pełnometrażowych. Niemal 
za każdym razem autorzy | 


programów zdawali 
się iść na łatwiznę, 
oddając do rąk gra- 
czy produkty niedo- 
robione i niegrywal- 
ne. Obecnie, wraz 
z mającą się ukazać 
strzelaniną FPP Star 
Trek Voyager: Elite 
Force, istnieją spore 
szanse na to, że owa fatalna 
passa zostanie przełamana. 


Gra ta bowiem zapowia- 
da się na autentyczny prze- | 


bój, który wreszcie zaspokoi 


oczekiwania miłośników se- | 


rialu. 
Akcja Elite Force rozgry- 


wa się w realiach serialu „Star | 


Trek Voyager". Nieznana ra- 
sa obcych opanowała statek 


kosmiczny federacji, zagra- | 


RE 


żając życiu członkom jego | 


załogi. Jedyną nadzieją na 


ratunek jest nowopowstała : 
jednostka specjalna The Ha- 


zard Team, pod dowódz- 
twem znanego z telewizyjne- 


| go cyklu poprucznika Tuvo- - 
| ka. Tobie przyjdzie się wcie- | 
lić w członka tego elitarne- | 
go oddziału i wziąć udział | 
| wserii niebezpiecznych misji. | 
Ostateczna wersja Elite 
| Force ma się składać z po- | 
| nad ośmiu kampanii dla po- | 
jedynczego gracza i gro- 
| na specjalnych misji w multi- | 
| playerze. Jeżeli chodzi o wer- | 

sję solo, to czasami bohater | 


Mam was na m 


będzie biegał po koryta- 


sterowani przez komputer 
koledzy z jednostki. W trak- 


| cie wykonywania zadań spot- 
| kasz wiele ras znanych z se- 
/ rialu, jak choćby Klingonów, 
|czy Borga (ponoć będzie 
' można poszaleć również 
| wewnąfrz tajemniczego sześ- 
| cianu tej prowadzonej jed- 
| nym umysłem rasy). Ponadło | 


razie nie wiadomo o nich 


' pojawią się również obcy | 
' nigdy wcześniej nie widzia- 
| ni w uniwersum Star Trek. Na 


zbyt wiele, ale programiści z 


Activision zdają się być bar- 


| dzo zadowoleni ze swego po- 
| mysłu. 


Pod względem grafiki | 


liśmy już w Quake 3: Arena. 


program wygląda rewelacyj- | 
nie. Do stworzenia przepięk- 
4. nych wnętrz w Elite Force | 

użyło engine'u jaki widzie- 
| rzach samotnie, innym znów 
razem z pomocą przyjdą mu | 


Również postacie i ich anima- | 


| cje bardzo przypominają te 
z ostatniego Quake'a. Na | 
' ostateczny werdykt przyj- | 


dzie nam jednak jeszcze 


/ poczekać, bowiem Star Trek | 
| Voyager: Elite Force ma się | 


pojawić dopiero późną zi- | 


| mą 2000 roku. Polskim dys- 
| trybutorem gry będzie firma 


dzać mają bogowie namawia- 
jąc Cię do postawienia im po- 
mnika. W zamian otrzymasz ich 
błogosławieństwo oznaczające 
większe zbiory lub ochronę 
przed kataklizmami. Pomocą 
w Twoim trud- 
nym zadaniu [$ 
będą służyć Ci 
także _ mito- 
logiczni _ bo- 


Ż” Pan Olimpu to kolejna 
gra strałegiczno-ekonomiczna 
firmy Impressions. Jak sama naz- 
wa programu wskazuje, jego ak- 
cja toczyć się będzie w Grecji. Po- 
dobnie jak w Cezarze i Faraonie 
Twoim celem będzie budowa kwit- 
nącej, starożytnej metropolii, co 
osiągniesz dokładnie planując 
rozwój miasta, organizowanie Ży- 
cia jego mieszkańców, zakłada- 
jąc zamorskie 
kolonie i pro- 
wadząc wymia- 
nę handlową 
z sąsiadami. 
Nowością w 
Zeusie będzie 
to, iż Twoje 
miasto odwie- 


haterowie tacy jak Herkules lub | 
Jason. | 
Zeus: Pan Olimpu ukaże się | 
w polskiej wersji językowej pod | 
koniec tego roku, zaś jego dystry- | 
butorem będzie firma Play It. 


© I SF światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 
cena: 139 zł © dystrybucja: IM Group 


[4 nij Y pozaziemskimi koloniami. 
cena: = - zł © dystrybucja: Microsoft 
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Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. W [Q) 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w nie- | 


pamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygod- s GIERL 
niami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentuje- Y r 
my takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 
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Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny 
FPR role-playing i gry przygodowej, Wcielasz się w | 
postać agenta wyposażonego w biomechaniczne i 


2 
sk 
W 
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wszczepy wzmacniające jego ciało, który stara się 
zniszczyć pewną terrorystyczną organizację. 
Świetna zabawa dla wszyskich, którzy wierzą, że | 


StarLancer 


Wyśmienita kosmiczna symulacja autorstwa Erina 
Robertsa, twórcy cyklu Wing Commander. Świat 
podzielony jest na dwa zwałczojące sie obozy, 
których liderami są Amerykanie i Rosjanie. Walki | 
toczą się przede wszystkim w kosmosie, zaś stawką | 
jest panowanie nad przynoszącymi krociowe zyski 
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| 4 R zadko zdarza się napotkać nowa- | 


torski pomysł w gatunku RTS-ów, jed- | 
nakże przeglądając materiały prasowe | 
dotyczące mającego wkrótce się ukazać i 
Original War, nie mogłem oprzeć się | 
wrażeniu, że będzie to jeden z najcie- | 
kawszych tytułów w historii swego ga- 
tunku. Podczas zabawy możesz wcielić | 
się w przedstawiciela Amerykanów, Ro- | 
sjan lub Arabów. Przedstawi- 
ciele tych narodów zostali 
wysłani w przeszłość do epo- 
ki plioceńskiej w celu zlokali- 
zowania i zawładnięcia za- 
sobami pradawnego mine- 
rału, obecnie nie występują: 
cego na Ziemi. 

Największym plusem w 
Original War ma być nieli- 
niowość misji i możliwość 


KE 
| cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


| mor 
PŁ 
Bos 
prokókę 
€ I Y Ulimo9 jest wspaniałym prezentem dla każdego. 
cena: 109 zł © dystrybucja: IM Group 


blo 2 to gra role-playing, w której musisz zwie- | 
dzić olbrzymi, w przeważającej części losowo gene- ; 
rowany labirynt zabijając tysiące potworów. Podro- | 
dze możesz wykonać różne zadania i jak również + 
znaleźć mnóstwo magicznych przedmiotów. Mocną : 
stroną programu jest opcja zabawy dla wielu graczy ; 
Y za pośrednictwem systemu Battle.net. i 


Ultima 9: Ascension stanowi zwieńczenie cyklu, któ- | 
rego począłki sięgają pierwszych komputerów domo- | 
wych. Program posiada niesamowicie bogatą oprawę 
graficzną, równie dobrą fabułę, a co ważniejsze, jest | 
wolny od bugów, które dość poważnie zaszkodziły grze | 
20 oceanem. Choć bardziej gra przygodowa niż rolplej, 


W 


ukończenia gry na kilka różnych spo- 


nawet założyć przymierze [i 
przeciwko szefostwu z wro- | 


Ja BAARÓKBKĆ 


"EDYTY nyhwredlstycznej trójwymiarowej scenerii 
| cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


TOR 
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m4 M W sprawia iż boty zachowją się niemal jak ludzie. 
| cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 
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Shogun: Total War 


AU — WERE — WO 00 1 RED ZZECE 


zł 26 Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” 
AŻ i RT$o, któej akcja rozgrywa się w średniowiecznej 
Japonii. Jako wódz jednego z klanów musisz zjed- 
noczyć cały kraj pod swoim berłem. Aby tego doko- 
nać trzeba zadbać o silnq ekonomię, stworzyć armię 
i przede wszystkim wygrać mnóstwo bitew toczo- 


x AH —- TAR WNE 


Unreal Tournament to największy konkurent Quake 3. 
Napędzany zmodyfikowanym enginem Unreala, 
prócz standardowych opcji zabawy, takich jak 
deathmatch i capture the flug, oferuje także bar- 
dzo oryginalne assault i domination. Dysponuje wyś- 
mienitym modułem sztucznej inteligencji, która 


; 
hi 


ANA 


| gimi agentami wysłanymi w dawną epo- 
sobów. Kiedy bowiem znajdziesz się już | 
w przeszłości, będziesz miał pełną swo- | 
bodę działań. Jeżeli zechcesz możesz 
stosować się do wytycznych swych prze- | 
| łożonych z przyszłości, rozpocząć robo- i 
| tę na własny rachunek, czy 


kę. Czegoś takiego w RTS-ach jeszcze nie 
było i osobiście nie mogę się wprost do- 
czekać by zagrać w Original War. 

Gra ukaże się już wkrótce, a jej polskim 
dystrybutorem będzie firma CD Projekt. 
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„DARGGOTSI LTR 


TRÓPICO 


Wydawca: Take 2 Interactive 


ropico to nowa gra twórców : 


Railroad Tycoona 2, w której 
wcielasz się w postać dyktatora rzą- 
dzącego pewną słoneczną, karaib- 
ską wyspą. Twój cel: jak najdłużej 
utrzymać się przy władzy, obojętnie 
czy na wyspie zaprowadzisz dykta- 
turę, czy demokrację. W obydwu 
przypadkach będziesz musiał dbać 
o swoich obywateli, mądrze inwes- 


tując w coraz to nowsze budynki | 
(na przykład hotele), gdyż w prze- | 
ciwnym razie albo przegrasz wy- | 
bory, albo wybuchnie rewolta. | 
W takich przypadkach dobrze jest || 
mieć odłożonych trochę pieniędzy || 
w jakimś banku. | 

Tropico ukaże się pod koniec || 
roku, a dystrybutorem gry będzie || 
firma IM Group. 


Wydawca: Topware Interactive 
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€* 2150, rewelacyjna strate- | 


gia czasu rzeczywistego stwo- 
rzona przez polski zespół progra- 
mistów, okazała się wielkim sukce- 
sem na światową skalę. Jeszcze ża- 
den produkt z naszego kraju nie 
zebrał tak znakomitych recenzji 
w europejskiej i amerykańskiej pra- 
sie i nie mógł poszczycić się równie 
dobrymi wynikami sprzedaży. Fala 


nowych misji i jednostek fanów. 
Akcja The Moon Project rozgry- 


wa się tuż przed zakończeniem wy- | 
darzeń z Earth 2150. Lunar Corpo- | 
ration rozpoczyna badania nad ta- | 


jemniczo brzmiącym projektem 
„SunLight”. Szczątkowe informacje 
na ten temat przeciekają do władz 
The United Civilized States, które na- 


tychmiast wysyłają swą flotę w celu | 
bliższego przyjrzenia się sprawie. . 


Wkrótce dochodzi do pierw- | 


szych starć pomiędzy dwiema | 


frakcjami. 
The Moon Project bę- | 

dzie zawierał 30 misji, a tak- | 

| że nowe jednostki i budynki, | 
o których tymczasem nic nie |] 

| wiadomo. Ciekawostką jest || 
również fakt, że w przypadku | 
opcji pojedynczej potyczki || 
będzie można powalczyć w kilku |] 
prawdziwych miastach na Ziemi, | 
jak choćby San Francisco, Amster- | 
damie, Monachium, czy Wiedniu | 
(a gdzie Warszawa?). Poza tym au- | 
torzy dodatku zapowiadają wzbo- 
gacenie edytora map, jak również |] 
dołączenie do zestawu „EarthC”, | 
języka skryptowego, dzięki które- |] 


| mu bardziej przedsiębiorczy gra- | 
powodzenia zmobilizowała twórców | 
z Topware do rozpoczęcia prac nad | 
rozszerzeniem do wspomnianej gry. - 
Dodatek zatytułowany The Moon | 
Project jest już na ukończeniu i nie- | 
bawem trafi do rąk spragnionych ; | 
| polskim dystrybutorem będzie fir- | 


cze będą mogli w domowym zaci- | 
szu tworzyć nowe jednostki, bu- |] 
dynki oraz kampanie. Zapowiada | 
się kawałek niezłej gry. j 

The Moon Project pojawi się | 
w sprzedaży na Gwiazdkę, a jej 


ma Topware Interactive. 


$ tartopia to zapowiadana na ko- | 
niec tego roku nowa gra firmy 
Mucky Foot — tej samej, która jakiś | 
czas temu z pomocą innej swojej gry | 
zatytułowanej Urban Chaos próbo- | 
wała „pobić” Tomb Raidera. Tym ra- | 
zem programiści z Mucky Foot za | 
| przeciwnika obrali sobie Populousa | 
i SimCity. Podobnie jak te dwa pro- | 
| gramy, Startopia również jest grą | 
| o budowaniu akwa (lub jak kto | 


| wojsk, oraz 


Space Statiih - Apr 10 2000 Mi Version 
Lopyriqhtętgiiucky Foat Productions 
4 J 


wieństwie do nich nie rozgry- 


na wielkiej stacji, którą musisz 
zagospodarować ko- 
rzystając z puli po- 


| wśród Kasvagorian. Niestety, pozos- 
| tawieni samym sobie ci pierwsi mo- 
| gą zacząć prowadzić różne ba- 
| dania, co nie zawsze prowadzi do 
| dobrych rezultatów, zaś drudzy sta- 
| ją się po prosłu agresywni i zaczy- 
| nają napadać na inne istoty. Cze- 
| kają Cię także inne problemy. Mo- 
| żesz zostać napadnięty przez kos- 
| micznych piratów, a przede wszyst- 
| kim będziesz musiał zmagać się 
| z konkurencją, która również budu- 
| je swoje miasta. Jeśli zaoferuje ona 
| obcym lepsze warunki bytowania, 
| możesz mieć poważne problemy 
| z pozyskaniem nowych osadników. 


Akcja Startopii toczy się na ol- 


| brzymiej cylindrycznej stacji, która 
woli — miasta), ale w przeci- | 
| aż trzy pokłady. Najniższy to strefa 
wa się na Ziemi, lecz w kosmo- | 
sie. Dokładniej rzecz mówiąc, | 
| w centra handlowe i rozrywkowe, 


jest o tyle interesująca, że posiada 


przemysłowa, środkowy to właści- 
wy obszar mieszkalny wyposażony 


zaś najwyższy to olbrzy- 
mia strefa upraw i dzi- 


nad 40 typów bu- 
dynków i zasied- 
lić przedstawiciela- 


ważniejszych elemen- 
tów gry, jako że każ- 
da rasa posiadać 
ma ściśle określone 
wady i zalety. Turak- 


płaszczyz- 
nach: turo- 
wej, w której 
określasz 
główne kie- 
runki ataku 
swojej armii 


mi dziewięciu róż- 
nych ras. Poznanie cha- 
rakterów wszystkich tych 
istot będzie jednym z 


kenowie są na przykład uro- 
dzonymi naukowcami, zaś 
wojowników trzeba szukać 


R N:. koniec tego roku planowana jest pre- | 

miera piątej już części rewelacyjnej serii | 
Close Combat. Zatytułowana Operation 
Overlord, przeniesie Cię ona na plaże 
Normandii roku 1944, kiedy to Alianci prze- | 
prowadzili największą operację desantową 
w dziejach ludzkości. W grze będziesz mógł | 
| się wcielić w postać amerykańskiego do- 
wódcy kierującego atakiem, bądź też jako | 
niemiecki generał dowodzić obroną Wehr- | 
machtu. Podobnie jak w poprzednich częś- | 
ciach cyklu gra toczyć się SZ na dwóch | 


kiej przyrody. Engi- 
ne gry bardzo dob- 
rze radzi sobie z trój- 
wymiarową grafiką, 
jaką posłużyli się 
twórcy Startopii, zaś 
sama oprawa wizu* 
alna jest wystarczają” 
co „obca”, byś po- 
czuł, że jesteś daleko od 
Ziemi. 
Startopia ukazać ma się 
pod koniec tego roku, a dys- 
trybucją gry w Polsce zaj- 
mie się firma IM Grovp. 


zasadniczej, rozgrywającej się w czasie rze- 
czywistym na dwuwymiarowej mapie, w któ- 
rej dowodząc wybraną grupą swoich wojsk 
będziesz musiał zdobyć lub utrzymać 
wskazane punkty na mapie: budynek, wzgó- 
rze, most, itd. 

Dystrybutorem Close Combat 5 w Polsce 
będzie firma Play It. 


i ziańów IE DEI I 


Microsoft ma się dobrze 


Firma Microsoft poinfor- 
mowała, iż w roku finanso- 
wym zakończonym 30 czerw- 
ca 2000 r. uzyskała przycho- 
dy w wysokości 22,96 mld 
USD, co stanowi 16-procentowy 
wzrost w porównaniu z przy- 
chodami o wartości 19,75 mld 
USD osiągniętymi w roku ubieg- 
łym. Gigant ma się dobrze. Nic 
dodać, nic ująć. 


Stuhr daje głos 


Jak poinformowa firma CD 
Projekt, na 5 października pla- 
nowana jest polska premiera 
gry Larry 7 (która swą świato- 
wą premierę miała w 1996 ro- 
ku). Zostanie ona wydana w 
polskiej wersji językowej, zaś 
głosu Larry'emu, głównemu 
bohaterowi gry udzieli sam 
Jerzy Stuhr. Jednocześnie war- 
to wiedzieć, iż kolekcja wszyst- 
kich siedmiu części przygód 
Larry'ego została dopiero co 
wydana przez firmę Play It. 


Umarł Thief, 
niech żyje Thief! 


W ubiegłym miesiącu pisa- 
liśmy o tym, iż firma Looking 
Glass, twórca takich hitów jak 
System Shock, Thief i Flight Un- 
limited, ogłosiła bankructwo. 
Historia ta ma swoją szczęśli- 
wą kontynuację, jako że nie- 
dawno firma Eidos zakupiła 
licencję do Thiefa z zamiarem 
stworzenia trzeciej części tej 
gry. Zajmie się tym Warren 
Spector, który między innymi 
pracował nad pierwszą częś- 
cią Thiefa, a niedawno za- 
prezentował swoje umiejętnoś- 
ci w Deus Ex'ie. Obecnie pra- 
cuje on w firmie lon Storm, 
której gry wydaje właśnie 
Eidos. Thief 3 powinien ukazać 
się w przyszłym roku. Niestety, 
fabułę gry wciąż spowija mgła 
tajemnicy. 


NVIDIA znów atakuje 


Firma NVIDIA (której Ge- 
Force praktycznie zdomino- 
wał tegoroczne targi E3) za- 
prezentował swoją kolejny 
chip GeForce2 Ulira. Nie wda- 
jąc się w szczegóły technicz- 
ne w pierwszych testach chip- 
set „wyciągnął" ponad 50 
klatek/sek z Quake'a 3 pra- 
cującego w rozdzielczości 
1600 x 1200 z paletą 16 mi- 
lionów kolorów. Testowa- 
ny wcześniej na tym samym 
komputerze „standardowy” 
GeForce 2 osiągał „tylko” 
około 25 klatek. Niestety, taki 
luksus kosztuje około 500$. 


AMD: ceny w dół 


Z uwagi na bliską pre- 
mierę nowego Athlona 1.1 
GHz, firma AMD znacznie ob- 
niżyła ceny swoich starszych 
procesorów z serii Athlon 
i Duron (odpowiednik Celero- 
na). Dla przykładu, za Athlo- 
na 850 MHz kosztującego 
do tej pory ponad 500$ trze- 
ba będzie dać nie więcej niż 
300$. Intel już zapowiedział 
obniżkę cen we wrześniu. 


Dla deskorolkowców 


Firma LEM  zapowie- 
działa, iż w październiku 
ukaże się Tony Hawk's Pro 
Skater 2 — kontynuacja hitu 
firmy Activision z ubiegłego 
roku. Tym razem gra ukaże 
się zarówno na Playstation, 
jak i na PC-eta. Atrakcją pro- 
gramu ma być ścieżka dźwię- 
kowa zawierająca utwory 
między innymi takich zespo- 
łów jak „Rage Against the 
Machine”, „Anthrax i Naughty 
by Nature”. 


kW czasu rzeczywistego : 
pojawiło się od czasów pierw- | 
szego Warcrafła mnóstwo i rynek | 
gier komputerowych zaczął powoli - 


odczuwać przesyt tym gatunkiem. 


grach, które mają być „przełomo- 


okazuje się, że to ledwo czcze prze- 


nak zdarzają się pomysły zaiste 
nowatorskie, jak choćby ten z War- 
crafła 3, w którym mamy 

ujrzeć połączenie RTS-a 

z rolplejem. Jako że wspom- 
niany tytuł już od długiego cza- 
su jest w produkcji, nową modą 
wśród twórców strategii czasu 
rzeczywistego stało się przywłasz- 
czanie tej idei i nazywanie swego 
dzieła „pierwszym rewolu- 
cyjnym połączeniem gatun- 
ków RPG i RTS”. Tak 
było w przypadku 
fatalnego Invictusa 
i podobnie mają się 
rzeczy z Kingdom 
Under Fire autorstwa 
Gathering oł Developers, 


| i wyczerpująca 
Coraz częściej słyszymy zatem o | 
| stanąć po dowol- 
we i zupełnie inne od poprzedni- | 
czek”. W większości przypadków | 
| mierza ludzi lub 
chwałki autorów, liczących na lep- | 
sze wyniki sprzedaży, czasami jed- | 
' dom Under Fire 
| będzie można rozegrać po 
'20 misji dla każdego ze 


nie, kilku dobrym 
facetom się to nie 
podoba, więc za- 
czyna się długa 


wojna. Ty możesz 


nej ze stron kon- 
fliktu, czyli przy- 


przerażających 
sił zła. W King- 


stronnictw, jak również wy- 
syłać drużyny bohate- 
rów na specjalne misje, 
który to właśnie ele- 
ment ma być pod- 
stawą do nazwania 
gry mieszanką RPG 
z RTS-em. Postacie wy- 
ruszające na wypra- 
wy, będą mogły ścierać się | 
z licznymi potworami, rzu- 
cać czary, zbierać przed- 
mioty i pieniądze i oczywiś- 
cie zdobywać cenne punkty © 
doświadczenia. Pomysł to 


dowana opcja multiplayer, w której 
poza pięcioma trybami współza- | 
; wodnictwa w sieci, gracze będą 
| mogli spróbować swoich sił rów- 


nież w oddzielnym rodzaju modułu | 
RPG. Wówczas dane im będzie for- | 


której to gry możemy lada 
chwila się spodziewać. 

Fabuła gry nie 
wyróżnia się niczym 
szczególnym ;. i6t, zły 
czarnoksiężnik posił- 
kujący się mocą smo- 
czego serca, zdoby- 
wa krainę po krai- 


| kcja Submarine Titans, nowego RTS-a | 
£ autorstwa ukraińskiej formacji Ellipse 
Studios, rozgrywa się w roku 2115 na znisz- 
czonej katastrofą Ziemi. Kilkadziesiąt lat 
| wcześniej w niebieski glob uderzyła kometa | 


p | M Clarka, po uderzeniu której przy życiu pozos- 


towne ocieplenie, w wyniku którego stopniały 
czapy lodowe na biegunach a poziom wód 
się podniósł. Życie przeniosło się do oceanów. 
Na ruinach starego świata powstały dwa po- 
tężne stronnictwa, które rzuciły się do walki 
o dominację na Ziemi. Ku zaskoczeniu obu sił, 
| do konfliktu dołączyła się również tajemnicza 
4 | rasa obcych. 

Submarine Titans będzie zawierał ponad 


100 jednostek i budynków, rozbudowane op- 


NY wcale nienajgorszy, chociaż 
| element rolplejowy ma 
być podobno zawężony 
głównie do akcji, czyli wy- 
rzynania wrogów. Ogó- 
łem rzecz biorąc może to | 
wypaść wcale interesująco. 

Poza zabawą dla poje- 
dynczego gracza, będzie | 
oczywiście istniała rozbu- | jekt. 


mować drużyny w internecie i wal- | 
czyć wspólnie z nieprzyjacielem. 
| Z pewnością zabawa ta przypad- 
| nie do gustu miłośnikom sieciowe- 
| go Diablo 2. 

Ostateczna wersja gry powin- | 
| na ukazać się na przełomie sierp- | 
| nia i września, a jej polskim dys- 

| trybutorem będzie firma CD Pro- | 


cje gry w sieci, gdzie do 24 graczy jedno- 
cześnie będzie mogło pobawić się w jednym 
z możliwych trybów. Ciekawostką ma być rów- 
nież trójwymiarowe pole walki pozwalające 
jednostkom chować się pod obiektami i oczy- 


| wiście atakować z dowolnej strony. 
tało jedynie garstka ludzi w podwodnych ba- | 
zach. Oblicze Ziemi uległo całkowitej zmia- | 
nie, po trwającej 15 lat zimie nastąpiło gwał- | 


Submarine Titans pojawi się już wkrótce 
w polskiej wersji językowej, a jego dystrybu- 
torem będzie firma CODA. 
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DRZAC : PRZERAŻENIA!” 


THE TIMES 


| MRŻŁJ nowych poziomów do gry EA zyj w "R 


* Nowe ródzaje-broni dla Komandosa - pistolet auto cz do użycia w trybie gry wieleoso OWEJ. 
i na wybranych pozioma adówej. 


3 ń. - Opcja In-game Save pozwala zapisy EE gry w miarę rozwoju sytuacji. 
* Udoskonalony engine gry. 
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Sims: Światowe Zycie to 
wspaniale rozbudowany 
świat słynnej gry The Sims. 
Nowa gra, a nie dodatek, 
zawiera 125 nowych 
przedmioną bióre mogą 
yć na różne sposoby 
używane przez nasze Simy 
 Wresąydi Ino mi wibrujące 
óżko), pięć karier w tym: 
muzyka i hakera i cała 
masa nowych wzorów 
budowniczych, dzięki 
którym będziesz 
mógł wybudować / 4 
marzony dome 
dla swojego 
lokatora. 
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Firma TopWare planuje 
na wrzesień premierę Cue 
Club - symulacji gry w bilard. 
Program ukaże się w polskiej 
wersji językowej i oferować bę- 
dzie możliwość gry w wiele róż- 
nych odmian billardu: snooker, 
amerykański i angielski 8-ball, 
9-ball i Speed Ball. 


Ocenia się, że słynny 
wirus ILOVEYOU, który nie- 
dawno sparaliżował pracę 
wielu firm, instytucji zainfe- 
kował przynajmniej 45 milio- 
nów komputerów. Domniema- 
ny autor wirusa, 27-letni pra- 
cownik banku został zwolnio- 
ny z aresztu, ponieważ nie zdo- 
łano udowodnić, iż to on stwo- 
rzył ILOVEYOU. 


Wyśmienita symulacja he- 
likopterów Enemy Engage: 
COMANCHE vs. HOKUM po- 
jawi się na przełomie września 
i października. Wbrew wcześ- 
niejszym zapowiedziom dystry- 
butorem gry nie będzie firma 
IM Group, lecz Topware, a pro- 
gram będzie wydany w pol- 
skiej wersji językowej. Dopraw- 
dy, miła niespodzianka dla 
wszystkich miłośników realis- 
| tycznych symulacji. 


ydawałoby się, że histo- | 


rie szpiegowskie stano- 

wią idealne tło fabular- 
ne dla gier przygodowych, w któ 
rych najważniejszymi elementami, 
były zawsze dobry, pełen nieocze- 
kiwanych zwrotów w akcji, scena- 
riusz, porządne łamigłówki i cieka- 
wa intryga. Jak na ironię, gier od- 
wałujących się do schematów ro- 
dem z filmów o Jamesie Bondzie 
jest jak na lekarstwo, a ostatnim 
dobrym tytułem, który pasowałby 
do definicji szpiegowskiej przygo- 
dówki jest wydany wiele lat temu 
Spycraft. Na szczęście, w znanej 
i doświadczonej firmie Revolution 


Z AKT JOHNA CORDA 


Imię: John 
Nazwisko: (ord 
Wiek: 36 lat 
Narodowość: Bry- 
tyjczyk 
Historia: Pochodzi z bogatej an- 
gielskiej rodziny. Ojciec — były oficer 
armii brytyjskiej — wpoił Johnowi 
wojskowe zasady jeszcze za młodu. 
Matka zmarła przy porodzie Corda. 
Początkowo John Cord zamierzał zo- 
słać inżynierem, podjął nawet studia 
na odpowiednim kierunku Uniwer- 
sytetu w Cambridge, ale odpadł. Po 
tej porażce zdecydował się wstąpić 
do armii, gdzie doczekał się awan- 
su do stopnia sierżanta. Po szcze- 
gólnie udanej operacji NATO w Rosji 
został zwerbowany do MI5. Znany 
jest z odwagi, pomysłowości, a tak- 
że ślepego posłuszeństwa rozkazom 
swych przełożonych. 


Software ktoś wpadł na pomysł 
stworzenia In Cold Blood, gry, 
w której wprost roi się od agentów 
specjalnych różnych krajów, a na 
podstawie jej fabuły spokojnie 
można by nakręcić kolejny film 
o sławetnym „007”. Do premiery te- 
go tytułu zostało jeszcze trochę cza- 
su, jednakże do redakcji już teraz 
trafiła jego wersja beta. 

Akcja In Cold Blood rozgrywi 
się w niedalekiej przyszłości na te- 
renie Volgii, fikcyjnego kraju, który 
ogłosił swą suwerenność po roz- 
padzie Związku Radzieckiego. Kło- 
poty w owym państwie rozpoczęły 
się w momencie, gdy do władzy do- 
szedł tam niejaki Nagarov. Czło- 
wiek ten w krótkim czasie dał się 
poznać jako okrutny i nieprzewi 
dywalny despota, a według niepo- 
twierdzonych doniesień rozpoczął 
w tajemnicy przed światem zakro- 
jone na dużą skalę zbrojenia jąd- 
rowe. Nagarov wzbudził zaintereso- 
wanie CIA, które wysłało do Volg 


| swojego agenta w celu zbadania 
+ sprawy — niestety, został złapany 


w trakcie wykonywania mi- 
sji. Tobie przyjdzie się 
wcielić w brytyjskie- 

go szpiega Johna 
Corda, zadaniem 
którego jest odbi- 

cie swojego kolegi 

po fachu i popro- 
wadzenie dalszego 
śledztwa. Wyposażo- 

ny w pistolet i przenoś- 

ny komputerek REMORA 


| rusza on na najniebezpieczniejszą 


misję swojego życia. 

Cała gra została podzielona 
na dziewięć misji, z których siedem 
pierwszych ma formę wspomnień 
opowiadanych przez głównego 
bohatera. Jak się bowiem dowia- 
dujemy tuż po obejrzeniu intra, 
John Cord został zdradzony 
i schwytany przez Naga- 
rova, który przesłu- s 
chuje go w swej taj- AAARRF 
nej bazie. Jak do 
tego doszło? To 
właśnie próbuje Fa 
przypomnieć so- 
bie agent, a Ty 
wkraczasz do 
akcji na samym 
początku jego 
opowieści. Dopie- 
ro dwie ostatnie mi- 
sje rozgrywają się ; 
w „łeraźniejszości”, do- są r . 
prowadzając historię do „0 
końca. Muszę przyznać, że bar- 
dzo spodobał mi się taki pomysł 
przedstawienia fabuły, który do tej 
pory często stosowano jedynie 
w filmach oraz w książkach, a jak 
się okazuje rewelacyjnie spisuje się 

wnież w grze przygodowej. 

Revolution Software w swym 
nowym tytule odeszło od systemu 
kierowania bohaterem za pomo- 
cą kliknięć myszką, jak to miało 


| miejsce w ich poprzednich przy- 


Jw podziemiach tajnej bazy Volgii. 


— 


godówkach. W In Cold Blood : 


agentem Cordem sterować można 
klawiaturą lub dżojstikiem, co jest 
podyktowane tym, że gra zawiera 
sporą ilość elementów zręczno 
ciowych, takich jak strzelanie, bie- 
ganie, ogłuszanie i robienie un 


ków. Jako że każda lokacja i 
pokazana jest z innej . 
perspektywy, obawia- - 

łem się z początku, 

że w przypadku | 

walki wynikną 


podobne prob- 
lemy jak w Noc- 


turne, gdzie 


przechodząc | 
z miejsca do | 
trud- 
no było namie- 
rzyć wrogów. Na | 
| graniu w wersję beta In Cold Blood 
się, że bohater celuje i 
automatycznie do słoją- | 
cych najbliżej, a zatem poten- | 


miejsca 


szczęście okazało 


cjalnie najgroźniejszych, przeciw- 
ników. Dzięki temu do strzelania 
nie jest niezbędna małpia zręcz- 
ność, co mogłoby zniechęcić niekt 
rych amatorów gier przygodowych. 
Na obecnym stadium rozwoju 
In Cold Blood sprawia jeszcze tro- 
chę kłopotów związanych ze stero- 
waniem i grafiką. Po pierwsze, do! 
często postać nie reaguje na pole- 
cenia podnoszenia i używania przed- 
miotów, a sterowanie okazuje się 
raczej niewygodne. Poza tym dość 
kiepsko wygląda rozpoznawanie 
tekstur przez poruszającą się po- 
stać, której nogi często nikną w scho- 
dach a bark namiętnie włapia się 
w ścianę. Są to najprawdopodniej 


problemy wersji beta i mam na- | 
dzieję, że zostaną wyeliminowane - 
do momentu wydania gry. Żywię | 
jednak poważną obawę, że tego | 
samego nie da się powiedzieć | 


o wyjątkowo kiepsko narysowanych 
tłach, które raczej nie ulegną zmia- 
nie. Jeżeli tak rzeczywiście będzie, 
może się okazać, że In Cold Blood 
będzie bardzo ciekawą, aczkol- 
wiek fatalnie wyglądającą grą przy- 
godową. 

Jeżeli chodzi o poziom zaga- 


dek, to jak zwykle twórcom z Revo- 


je. Gracz w większości zadań zmu 
szony jest do wytężonego główko 
wania, aczkolwiek grałem również 


w misję, której ukończenie zajęło | 
mi zaledwie kilka minut. Ogółem : 
jednak sądzę, że nawet bardzo | 


doświadczeni miłośnicy gatunku 
spędzą przy In Cold Blood wiele 
godzin nim dane im będzie ujrzeć 
zakończenie. Swoją drogą, chętnie 
zobaczyłbym kilka różnych końcó 
wek w wersji ostatecznej, jak rów: 
nież możliwość rozwiązywania 
problemów na kilka sposobów; n 
stety, obecnie wygląda na to, że 
gra będzie absolutnie liniowa, a po 
jej przejściu czekać Cię będzie 
tylko jeden film zamykający opo 
wieść. 

Przyznam szczerze, że po za 
mam mieszane uczucia. Z jednel 


strony nie mogę się oprzeć wrażć 
niu, że pod względem fabuły i roz 


woju akcji będzie to jedna z cie- | 


| kawszych przygodówek nadcho- 


dzących miesięcy. Niestety ew. 

dentnie widać, że program ten 
przede wszystkim był pomyślany ja- 
ko gra konsolowa, a wersję pece- 


tową zrobiono niejako przy okazji. i 
Wychodzi to przy kłopotach ze ste- i 
rowaniem, gdzie zabawa z padem - 
byłaby bezproblemowa, natomiast 
kontrolowanie postaci przy pomo- | 
cy klawiszy lub dżoja wymaga i 
już sporo praktyki. Również słaba | 
grafika w wersji beta nie wróży 
za dobrze In Cold Blood. Swoją | 
drogą, Revolution Software wy- 
daje się nie być zbytnio zain- | 
teresowane promocją swego pro- | 


duktu na PC, co udowodniło od- 


mawiając udzielenia odpowiedzi | 
na pytania zadane przez naszą | 


redakcję. 

Ostateczna wersja In Cold 
Blood pojawi się w sprzedaży 
jeszcze latem, a jej polskim dys- 
trybutorem będzie firma LEM. 


Włamanie się tutaj to dla brytyjskiego szpiega pestka. 


HITY REVOLUTION 
SOFTWARE 
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Broken Sword 2: 
The Smoking Mirror 


$GK 9/00 


| można zobaczyć most Golden 

_ | Gate (i rzecz jasna przejechać 
po nim), zwiedzić chińską 

dzielnicę, a co naj- 


KJ r S/, o ważniejsze — pości- 

4 gać się po wąs- 
2 kich, zatłoczo- 
[LJ nych uliczkach, 


Witryna internetowa firmy 
IM Group (www.imgroup.com.pl) 
poddana została niedawno 
operacji plastycznej, zyskując 
zupełnie nowy wygląd. To sa- 
mo spotkało stronę interneto- maj które raz bieg- 
wą Play It (www.playit.com.pl), — ną-w górę, a raz 
zaś wciąż trwa remont witryny w dół. Doprawdy 
firmy Lem. Wygląda to na spóź- trudno o lepsze miejs- 
nione wiosenne porządki. krój DZE ce do przejażdżki z pręd- 
| Ga kością 70 mil na godzinę. Lon- 

dyn, choć płaski jak stół, również 

, ma swoje atrakcje. Przede wszyst- 

Zasadnicza przewaga , kim jest to ruch lewostronny, 
PC-etów nad konsolami pole- ry z początku całkowicie dez- 
ga na tym, iż te pierwsze moż- . orientuje. Na to nakłada się wy- 
na ulepszać kupując co raz qtkowo skomplikowany układ ulic 
lepsze karty graficzne i proce- mapa Londynu przypomina wiel- 
sory, a tych drugich nie. Mając | ZN * ką pajęczynę utkaną przez tuzin 
to na uwadze kalifornijska MB Wa  MARNIEEE 6 pojąków, z których każdy pra- 
firma Indrema postanowiła BI || JA UB LAT |_|. cował sam, bez konsultacji z resz- 
stworzyć konsolę, w której |ĘJ] === kekedkkańuinia zę Grze ' tą), który sprawia, iż do każdego 
dokonanie upgrade'u będzie punktu miasta można dojechać 
równie łatwe co w PC-ecie. ' na dziesięć różnych sposobów. 
Indrema L600, bo taką nazwę ' Jeśli chcesz, możesz nawet sko- 


ma nosić ta maszyna, będzie 74 ałożę się, że każdy choć | nić. rzystać z tuneli metra! Oczywiś- 


wyposażona w 600 megaher- raz w życiu chciał usiąść | trafiła wersja beta tego progra- | cie jest też London Bridge, Big Ben, 
cowy procesor, 64 MB RAM-u za kierownicą sportowe- | mu i po spędzeniu przy niej kilku | Hyde Park i kilka innych pomni- 
POWIELANIA go samochodu i wykonać szalo- | godzin mogę powiedzieć, iż na ków będących wizytówkami tego 
ZEWUGWNCJCOJWZUNIUCW ny rajd po ulicach jakiegoś mias- | tegoroczną jesień zapowiada się | miasta. 

ODAS ta nie martwiąc się o ewentual- | naprawdę ostra jazda po ulicach W porównaniu z poprzed- 
(CGESCSOWZIONCCZONCIOJ ne szkody, koszty ubezpieczenia dwóch wielkich miast: San Fran nią częścią Midłown Madness, 
OCWLICZŁALACN CK i ofiary kolizji. Dzięki Midtown | cisco i : „dwójka” posiada także znacz- 
DOSOYZLOWJCZJZIA Madness 2, kontynuacji ubiegło i ie nie więcej samochodów, którymi 
CNROTLCLEJARNASCJCH rocznego hitu firmy Microsof, t ż możesz się ścigać. Nie do wszyst- 
OJO OZCWZLICH marzenia będą mogły się speł- | | kich masz od razu dostęp — by 
dzy innymi firmy Activision, 
Electronic Arts, Infogrames 
i Havas. Premiera L600 ma na- 
stąpić wiosną przyszłego roku. 
Cena: około 300$. Upgrade 
systemu nie ma kosztować 
więcej niż 50 - 100$. 


15 IERESSEĘJJ |2. 


Choć czasy, gdy Voodoo 
panowało niepodzielnie mi- 
nęły, firma 3dłx jeszcze nie 
umarła. Jej najnowsza propo- 
zycja Voodoo5 5500 od jakie- 
goś już czasu dostępna posia- 
daczom PC-etów, od początku 
sierpnia oferowana jest także 
w wersji dla MAC-ów. Jak 
twierdzi 3dłx, jest to pierwsza 
karta na MAC-a oferująca peł- 
noekranowy anti-aliasing. 


> CZAR CO 
Londynie jeździ się po lewej stronie. Można też skorzystać z metra. 


HR 
| 


i 
mil % 
Ciężarówką można wybrać się na piknik. 


| Francisco jeździ się jak w Zakopanem do góry i w dół. [$ 
usiąść na przykład za kierownicą | cruise, blitz, checkpoint i circuit. | łączył całą ich listę), okazała się | 
Audi TT musisz wykonać określo- | Pierwszy to zwykła przejażdź- | bardzo stabilna. Nawet korzys- 


ny scenariusz gry — wystarczy ich | ka po mieście, drugi to jazda | tanie z programu do ściągania 


W Midtown Madness 2 
możesz usiąść za kierownicą 
ponad 20 samochodów. 


jednak, aby zadowolić najbar- | 
| Prawdziwa zabawa zaczyna się 
| w checkpoint, w którym jak naj- | 


dziej nawet ekstra- 
waganckich kierow- 
ców. Nowy Volksva- 
gen „Beetle”, poli- 
cyjny Ford Mustang 
Cruiser, strażacki wóz 
gaśniczy, dwupokła- 
dowy londyński auto- 
bus — doprawdy jest 
z czego wybierać. 
Co nawet ważniej- 


sze, zachowanie się tych pojaz- ; dziwe wyzwanie. Nie tak trudny, | 
dów na drodze zostało popra- | ale równie zabawny jest circuit, 
| czyli wyścig po ulicach miasta na 


wione i jest bardziej realistyczne 


na czas — prosłe i przyjemne. 


| szybciej, w dowolnej kolejności 


| musisz zaliczyć wszystkie bramki | 
/ porozrzucane po całym mieście. 


| W San Francisco jest to względ- 


nie proste, ale Londyn, z jego za- | 
; gmatwaną siecią dróg to praw- . 


niż w pierwszej części gry. Do- z góry ustalonej trasie. 


tyczy to zwłaszcza efektów koli- 
zji. Porysowany lakier, powgnia- i 
tane blachy i wybite szyby to | 
doprawdy mały problem w po- | 
równaniu na przykład z urwany- | 
mi kołami, które straciłem, gdy | 
po niezbyt udanym skoku ude- 
rzyłem bokiem w pierwsze piętro 
jakiegoś budynku... Cóż, zdarza 
się nawet najlepszym. 

Midtown Madness 2 oferuje 
cztery różne tryby gry, swego ro- 
dzaju „kampanię” dla pojedyn- 
czego gracza, oraz tryb gry wie- 
loosobowej (która niestety nie 
działała w testowanej wersji be- 
ta). Owe cztery opcje zabawy to 


Choć wersja gry, którą testo- | 
waliśmy posiadała jeszcze sporo 
bugów (do gry producent do- i 


| screenów nie powodowało żad- 
| nych problemów. Również wy- 
dajność engine'u gry nie budzi | 
| większych zastrzeżeń. Co praw- | 
| da na wymaganym przez pro- | 
gram minimum sprzętowym — Pen- | 
| tium 2 233 i 32 MB RAM - ani- 
| macja jest płynna tylko po wyłą- | 
czeniu dodatkowych opcji gra- | 
ficznych i ograni- | 
czeniu ruchu pojaz- - 
dów na ulicach do | 
minimum, ale za | 
to na PIII i 64 MB 
RAM, można było | 
sobie pozwolić na | 
grę w rozdzielczoś- | 
ci 1028 x 768 pik- | 
seli-z prawie maksy- | 
malną liczbą detali. | 
Zakładając, że przed | 
ukończeniem prac | 
twórcy gry coś jesz- | 
cze poprawią w jej | 
engine'ie, wersja fi- | 
nalna powinna ładnie „biegać” | 
na większości domowych kompu- | 


terów. 
Midtown Madness 2 ukazać 
ma się jesienią tego roku, a jego 


dystrybutorem w Polsce będzie 


firma Microsoft. 


Ford Mustang Fastback 


Oto kilka z nich. 


| coezmaniEi 


Freightliner Century 


Ford Mustang Cruiser 


p” 


© Panoz Roadster 


unii 


a 
| pokazywany był niedawno w USA; 
_ być może trafi on również do Polski, 
ale raczej na kasety wideo niż 
do kin. Przedstawiał on lo- 
sy pewnej rajskiej pla- 


© 
JE r S4 nety zagrożonej ob- 
(2 cą inwazją. Akcja 
gry toczy się jakieś 
(1 trzydzieści lat po 
m_JJ wydarzeniach 


przedstawionych 
w filmie, zaś jej głów- 


Kolejna wielka firma ogło- 
siła swoje popracie dla Li- 
nuxa, konkurencyjnego dla Win- 
dows systemu operacyjnego. Po 
IBM-ie i Dell Computer zrobił 
to Hewlett-Packard wydając 
oświadczenie, iż Linux będzie 
jednym z trzech systemów 
operacyjnych, którymi firma ną bohaterką jest Julia, 
jest najbardziej zainteresowa- |] wojowniczka o zdecydo- 
na (dwa pozostałe to oczy- JĄ wanie najlepszej figurze, 
wiście Windows oraz HP-UX 8 , | jaką kiedykolwiek mogła po- 
przeznaczony dla serwerów). Hi szczycić się jakakolwiek bo- 

i _ haterka gry na PC-ta. Mogliś- 
my to ocenić naocznie na 
_ podstawie wersji beta, która 
szczęśliwe trafiła w nasze rę- 
| ce i doprawdy z ręką na ser- 
| cu mogę powiedzieć, iż Lara 


W światowej lidze produ- 
centów procesorów pojawił się 
nowy, trzeci zawodnik: kalifor- Croft ma w końcu godną sie- 
nijska firma Transmeta. Jej chip R | ; EŃ bie przeciwniczkę. 
zwany Crusoe napędzać bę- NEUM AMSDZKW 2 zadna Eda Przebieg akcji w Heavy 
dzie między innymi nowe no- ' Metal 2 obserwujesz z perspekty- 
tebooki firmy Sony. Japoński | wy trzeciej osoby — tak jest przez 
gigant wybrał właśnie ten pro- , większą część gry, choć od czasu 
cesor z uwagi na jego bardzo | | do czasu zdarza się, iż włącza się 
małe zużycie energii oraz nis- uake 3: Arena, choć w na- ! nych do zakupienia iego licencji, zaś | tryb FPP. l sprawia, iż gra bardzo 
ką cenę. Zainteresowanie no- I szym odczuciu gorszy od jedną z pierwszych firm, która to | przypomina Tomb Raider tym bar- 
wym chipem wyraziły też firmy |] Unreal Tournamenta, przy- | uczyniła był Ritual Entertainment | dziej, że tu i tu robisz w zasadzie 
Gateway | Amdsfica Online _ najmniej pod jednym względem | (do tej pory znany praktycznie | to samo: walczysz z najrozmaitszy- 
E okazał się lepszy od swojego ry- | tylko z niezbyt udanego SiN oraz | mi przeciwnikami, badasz różne 
wala. Chodzi o engine napędza odatku do pierwszego Quake'a). | miejsca skacząc z jednej skalnej pół 
iący grę, zdecydowanie najszyb- | Najnowsza gra Ritual Entertain- | ki na drugą, oraz rozmawiasz z ty- 
| szy i najbardziej wydajny spośród ' ment zatytułowana Heavy Metal: | mi nielicznymi z napotkanych osób 
| wszystkich obecnie istniejących. | F.A.KK. 2 (to właśnie ona napędza- | lub stworzeń, które nie chcą od 
| Nic dziwnego, że przed drzwiami | na jest przez engine Quake'a 3) | razu Cię zabić. 
| ld Software jeszcze przed premierą | oparta jest na fabule animowane- Co jest wyjątkowe w Heavy Me- 
| Quake'a 3ustawiła się kolejka chęt- go filmu o tym samym tytule, który | tal 2 to fakt, iż Julia w każdej ręce 


W EEWTE 


IBM przedstawił najpotęż- 
niejszy komputer wszechcza- 
sów. Nazwany ASCI potrafi wy- 
konać okało 12.3 tryliona ope- 
racji na sekundę i jest jakieś 
1000 razy szybszy od słynne- 
go Deep Blue, z którym w sza- 
chowym pojedynku walczył 
Kasparow. 


Na przełomie sierpnia 
i września do sklepów trafi 
w końcu długo oczekiwany 
dodatek do Heroes of Might 8: 
Magic 3 zatytułowany Arma- 
geddon's Blade. Podobnie jak 
oryginalna gra zostanie on 
wydany w polskiej wersji języ- 
kowej. Dystrybutorem gry jest 
firma IM Group. 


> GR: Z 


Obcy, których musisz zabić na początku gry. Nie wiadomo tylko jak. 


może trzymać jakąś broń. Może to i 
być na przykład pistolet i miecz. | 
System sterowania został tak opra- 
cowany, że posługiwanie się nimi i 
nie sprawia dużych problemów. Co | 
więcej, przy pewnej wprawie moż- ; 
na nawet „wyczarować” uderzenia i 


specjalne. Niestety, nie udało mi się 


ich wykonać nigdzie poza salą tre- | 
ningową, gdyż zbyt duża liczba 
przeciwników z jakimi musiałem się | 
zmagać zawsze zmuszała mnie do | 
stosowania prostych i skutecznych, | 
ale zarazem najmniej wyrafinowa- | 


nych uderzeń. Być może w finalnej | 
wersji gry stworzone zostaną lep- | 
sze warunki do tego, by Julia mo- 
gła wykazać się swoimi umiejęt- 


nościami. 


Inna rzecz, nad którą twórcy gry | 
muszą jeszcze popracować, to jej : 


stabilność. Heavy Metal 2 
wej wersji, jaką testowa- 
liśmy, okazał się wyjąt- 
kowo podatny na „wie- 
szanie się” (zwykle ostat-  % 
nią deską ratunku był wów- 
czas twardy reset). Prócz 
tego dość często poja- 
wiały się problemy 
z ruchem kamery, 
która potrafiła zastyg- 
nąć w jednym miejscu 
i nawet wejście do 
ekranu opcji, a na- 
stępnie po- 
wrót do gry 
nie mogło jej 
„, wprawić 
w ruch. Bar- 
dzo denerwu- 
jąca była także 
„nadwra- 
żliwość” 


we 


wiszy sterujących, 
co dawało się 
we znaki zwłasz- 
cza wówczas, gdy 
wymagana była 
precyzja ruchów. 
Te i kilka innych 
niedoróbek 
dość skułecz- 
=$ą. nie uprzyk- 
rzały grę, 


| wersji gry nie pojawiały się. 


| Grę rozpoczyna efektowne intro 


1 budowe) 14 


ale mam nadzieję, że Ritual Enter- : 
tainment zadba o to, by w finalnej 


Co już teraz może z kolei 
wzbudzić zachwyt, to oprawa 
wizualna gry. Widać, iż w wykre- 
owanie obrazu obcej planety wło- 
żono naprawdę sporo wysiłku zaś | | 
szczególnie spodobało mi się mias- | | 
ło i bagna zamieszkiwane przez 


rozmaite stworzenia. ; 
Wieklkie wrażenie zro- | 
biła na mnie także czo- | 

łówka gry ukazująca 
wspaniałą panoramę wi- | 
dzianą z tarasu widoko- | 
wego domu Julii. Cóż, jak | 
mówiłem na początku, en- | 
gine Quake'a 3 | 


nie ma sobie 
równych a po- 
łączony z wysił- 
kiem utalento- | 
wanych grafi- | 
ków, jakich nie 
brakuje w Ri- 
tual Entertain- | 
ment, może 
p stworzyć na- | 
prawdę niepow- | ! 
tarzalną oprawę dla 
każdej gry. | 
Heavy Metal: | 
FAK.K. 2 ukazać | 
ma się już we wrześ- i 
niu, zaś dystrybu- 
cją gry w Polsce | 
zajmie się firma | 
Play It. Myślę, że 
będzie to jed- | 
na z ważniej- 
szych gier te- 
gorocznej 
jesieni. 


wadze 


prze 
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BLAIR WITCH VOLUME 1: 
RUSTIN PARA INVESTIGATION 


Wydawca: Take 2 


id 
He may 


thougł 


Minispódniczki w latach 40-tych? 


ak pisaliśmy w numerze lip- | 
cowym ŚGK, na jesieni bie- 


żącego roku ma się pojawić 
trylogia gier opartych na mo 
tywach z głośnego filmu „Blair 
Witch Project”. Kolejne części 
tego cyklu będą pojawiały się 


w miesięcznych odstępach poczy- | 
ten przyznał się do zabicia kilku 
czymy BWP 1: Rustin Parr Investi- 


nając od września, kiedy zoba- 


gałion. Premiera tego tytułu ju 
niebawem, tymczasem do redak- 
cji trafiła jego wersja beta, której 
oczywiście nie omieszkaliśmy się 
przyjrzeć. 

Obszar gry w wersji beta jest 
stosunkowo mały. Można tu pobie- 


gać tylko po małej części lasu wo- : 


kół domu, w którym 
rozegrały się końco- 
we sceny filmu, jak 
również zwiedzić sa- 
mą budowlę. Akcja 
Rustin Parr Investiga- 
tion rozgrywa się w 
1941 roku, zaś gracz 
wciela się w postać 
panny Holliday „Doc”, 
członkini agencji rzą- 
dowej Spookhouse, 


$GK 9/00 


stlii be. in 


badającej wszelkie ślady aktyw- 


odważna kobieta przyjechała do 
małej miejscowości niedaleko 
wspomnianych terenów by zba- 
dać prawdziwość słów pojmane- 
go kilka miesięcy wcześniej przez 
policję Rustina Parra. Człowiek 


dzieci, które, jak utrzymuje, za- 
mordował za namową ducha 
wiedźmy. Fani filmu pamiętają za- 
pewne, że ta sama historia zwa- 
biła w okolice domostwa trójkę 
głównych bohaterów. Co ciekaw: 
sze, pomimo tego, że fabuła gry 
stanowi raczej pogłębienie mi- 
tów, o których w obrazie jedynie 


wspomniano, a 
przeniesienie akcj 


liday wchodzi do piwi 
cy domostwa Parra, widz 


, stojącego w kącie młodego czło 


wieka, po chwili słyszy wrzask 
młodej dziewczyny, która następ 
nie zbiega na dół trzymając w rę 
ku kamerę wideo. Krótko mówiąc 
bohaterka gry przeżywa wizj 
z przyszłości i na własne oczy wi 
dzi co naprawdę stało się z tr 
ką młodych ludzi z filmu. 

Twórcy BWP 1: Rustin Parr In 
vestigation obiecywali, że pierw 
sza część serii będzie klasyczn 
przygodówką, znacznie mnie 
zorientowaną na akcję niż był 
to w przypadku Nocturne, na 
którym pracowali ci sami ludzi 
i z którego, poza agencją rządo 
wą Spookhouse, zapożyczono rów: 
nież engine graficzny. Grając 
w betę gry nie zauważyłem jed- 
nak szczególnych różnic. Biega- 
nie i strzelanie jest nadal tak sa- 
mo ważne, jak to było w Noc- 
turne. Z drugiej strony wersja de- 
mo była zbyt krótka by wydawać 
jakieś ostateczne sądy i być mo- 


/ że pełna gra okaże się bliższa 
| obietnicom programistów. 
ności mocy nadnaturalnych. Owa 


Jedno jest pewne: Rustin Parr 
Investigation będzie miało nie- 
powłarzalny nastrój grozy. Od- 
paliłem wersję beta wieczorem 
w opustoszałej redakcji i muszę 
się przyznać, że słysząc suges- 
tywne odgłosy grzmotów, upiorne 
zawodzenie i postukiwanie w le- 
sie czułem się co najmniej nie- 


pewnie nawet po tym, jak wyłą- i 


Porao"rae 


Nie po oczach na 1 Boga! 


zyłem komputer. Pozostaje jedy- 
nie mieć nadzieję, że gra nie stra- 
ci na uroku przez błędy jakie po- 
grążyły ostatecznie Nocturne. 
Blair Witch Volume 1: Rustin 
Parr Investigation pojawi się w 
sprzedaży we wrześniu, a jej pol- 
skim dystrybutorem będzie firma 
Play It. 


BLAIR WITCH PROJECT 
FILM 


Pomysł na nakręcenie 
„Blair Witch Project” powstał 
w głowach grupki studentów 
amerykańskiej akademii fil- 
mowej. Obraz stworzono nis- 
kim nakładem finansowym 
i nie miał żadnej reklamy po- 
za specjalną witryną interne- 
tową, na której młodzi twór- 
cy sugerowali, że ich dzieło 
jest autentycznym filmem do- 
kumentalnym znalezionym w le- 
sie. Jak się okazało było to 
z ich strony genialne posunię- 
cie, bowiem cała masa ludzi 
odwiedzających witrynę uwie- 
rzyła w zmyśloną historyjkę 
i namówiła swych znajomyc 
do obejrzenia, jak mniemali, 
przerażającej relacji z mrocz- 
nej przygody trójki przyja- 
ciół. W rezultacie film zarobił 
na całym swiecie grubo po- 
nad sto milionów dolarów, 
a jego twórcy stali się pow- 
szechnie znani. 


w walce, ale za to 


trafią zniszczyć każ- 


i Azteków. Ci pierwsi po- 


nog or Gan O 
€ CONQUERORS € 


"TĄ ZER WAOJFIFE 


są może zbyt sprawne | 


ge of Empires 2, przez wie- | 


lu uważane za jedną z naj- 


lepszych gier strategicz- | 


nych ostatnich lat, już niedługo bę- 


| Końca dobiegają właśnie prace - 


| nad The Conquerors Ex- 
| pansion, dodatkiem, 
którego wersję be- 
| ta otrzymaliśmy 
| niedawno do 
przetestowa- 
nia. Do trzy- 
nastu cywi- 
lizacji dos- 
| tępnych w 
| AoE2  do- 
| rzuca on pięć 
| kolejnych: 
| Azteków, 
| Hiszpanów, Hu- 
nów, Koreańczy- 
| ków i Majów. Wraz 
| z nimi w grze pojawi się 
cała masa nowych jednostek, z któ- 
| rych najbardziej interesujące są 


| czne tylko dla danej cywilizacji. 


Koreańczycy posiadają opan- 
cerzony okręt wojenny, niezwykle | 


Wydawca: Mi 


skuteczny w walce z największymi | 
| nawet jednostkami pływającymi | 
| oraz war wagon, swego rodzaju 
' samochód pancerny, który dawał 
dzie miało swój „expansion pack”. | osłonę ukrytym wewnątrz łuczni- 
- kom, a po odparciu ataku mógł 
kontynuować podróż. Tajną | 
bronią Hiszpanów są 
z kolei misjonarze i 
konkwistadorzy. | 
Ci pierwsi, po- 
jak 
(ae 
leczyć ran- > 
nych żołnie- 
rzy, ale nie; 
potrafią prze- 
ciągać wro- | 
gów na swoją 
stronę. Są też | 


Ą dobnie 


mnisi 


bardzo szybcy. 


The Conquerors Campaiqhs 


| nym z podstawowych 
Konkwistadorzy, 
jak wszystkie jednost- | 
ki kawalerii są bardzo | 
; mobilni i dysponują bardzo dużą 
| siłą ognia na krótkie dystanse. 
|. jak zwykle oddziały charakterysty- | 


dać więcej ran prze- 
ciwnikowi, ale strzela- 
ją niestety dość wolno). 

Prócz nowych jed- 
nostek The Conque- 
rors wprowadza do 
gry także całą masę 
różnych udogodnień. 
Do najważniejszych 
zalicza się „automaty- 
zacja ekonomii”. Jed- 


zarzutów wobec Age 
of Empires 2 było to, iż zbyt dużo ; 
czasu trzeba było poświęcać na 
szukanie robotnikom zajęcia. Zda- 


| rzały się syłuacje, w których gra- | 
Hunowie, jak można się do- 
| myśleć, okazują się natomiast mis- | 
trzami koni i doskonałymi łupież- | 
cami. Ich oddziały tarkanów nie | 


cze zajęci prowadzeniem walki, | 
zapominali o nich, a wówczas do | 
magazynów przestawała napły- | 
wać żywność, drewno, złoto, itp. | 


Taka zabudo i 


Teraz robotnicy automatycznie 


| biorą się na przykład za wydoby- 
w mgnieniu oka po- | 


wanie odpowiednich surowców, 


gdy skończą budowę kopalni, 
dy budynek. Zdecy- | 
dowanie najmniej | 
oryginalnie wypa- | 
dają oddziały Majów 


młynu lub pola uprawnego. Nie 
będzie też sytuacji, w której po 
otrzymaniu nowego rozkazu ro- 
botńik niosący do magazynu 


< ' żywność, rzuci to co zebrał, by 
trafią szkolić lepszych pieszych | 

| wojowników, drudzy natomiast są | 
_ biegłymi łucznikami (potrafią za- - 


wykonać nowe polecenie. Teraz 
skończy jedną pracę, a dopiero 
później zabierze się za następ- 


ną. To tylko dwie z wielu popra- 
wek wprowadzonych do gry, ale 
myślę, że dają one dobry obraz 
kierunku, w jakim podąża The 
Conquerors: więcej strategii, 


| mniej zajmowania się szczegó- 


łami które, gdy Twoje królestwo 
jest naprawdę duże, mogą 
zamęczyć człowieka na 
śmierć. 
Wersja beta, którą tes- 
_ towaliśmy, okazała się 
bardzo stabilna. Nie mie- 
liśmy problemów z grą w 
żadnej z trzech oferowa- 
nych przez program roz- 
dzielczościach (maksymal- 
nie jestto 1280 x 1024 pik- 
seli). Myślę, że dobrze to 
wróży na przyszłość i The 
Conquerors ukaże się tak, 
jak był zapowiadany: już 
we wrześniu. 
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Blair Witch Volume I: 
Rustin Parr Investigation 


Już we wrześniu ukaże się pierwsza część Hrylogii Blair Witch Projeck: 
zatytułowana Rustin Parr Investigation. Z tej okazji wspólnie z dystrybu- 
,. torem gry w Polsce, firmą Play I przygołowaliśmy dla Was jeden z naj- 
2 większych konkursów tego roku. Nagrodami jest w nim 20 zestawów, 
FE / na które składa się w sumie aż 50 gier. By wziąć udział w losowaniu jed- 


| 
j 7 nego z takich pakiełów wystarczy podać prawidłowe odpowiedzi na trzy 
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Wśród uczestników konkursu, kłórzy nadeślą poprawne odpowiedzi 
rozlosujemy 10 pakiełów składających się z gier Blair Wiłch Volume 1: 
Rustin Parr Investigation, Nocłue i Force 21 oraz kolejnych 10 pakie- 
łów, w skład których wchodzą gry Blair Wiłch Volume 1: Rustin Parr Investigation i Force 2]. 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na karłkach poczłowych z naklejonym kuponem 
konkursowym na adres redakcji do dnia 31 września 2000 r. 


Lwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 11/2000. 
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ZALETY: 

+ doskonały dźwięk 

+ mnóstwo trudnych bitew 
+ polska wersja językowa 
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W podziemiach będziesz musiał walczyć z wielkimi jaszczurkami i ich królem. 
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Michał J. Adamczak 
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Doszczętnie zniszczona wieża. Można tylko skoczyć w dół. 


., Not right now. Thank you. 
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W bibliotece możnu znależć pewną bardzo cenną książkę. 


Siła decyduje o tym, jak mocno dana 
postać może uderzyć i ile może udźwig- 
nąć. Jest to najważniejsza cecha dla wo- 
jawników. Od 15 w górę otrzymują oni 
bonusy do trafienia i liczby zadanych 
ran. Maksymalnie siła może osiągnąć 
wartość 18/00, ale dzięki magii war- 
tość tę można podwyższyć nawet do 24. 


Zręczność 

Wysoka zręczność przyda się każdej po- 
słaci, jako że trudniej trafić ją w trak- 
cie walki, ale najważniejsza jest dla 
złodziei. lm są bardziej zręczni tym le- 
piej mogą kraść, cicho się poruszać, cho- 
wać w cieniu. Niektóre rasy, jak na 
przykład gnomy i elfy otrzymują 
bonusy do zręczności. 


Kondycja 

Kondycja odzwierciedla wytrzyma- 
łość na trudy, oraz podatność na truciz- 
ny. Jeśli jest wyższa niż 15, postać 
otrzymuje dodatkowe punkty życia 
przy awansowaniu na wyższy poziom 
doświadczenia. Gdy kondycja prze- 
kracza 19, rany same zaczynają się 
leczyć. 


Inteligencja 

Inteligencja ma decydujący wpływ na 
liczbę zaklęć, jakie mogą zapamiętać 
magowie. Jeśli przekracza 15 mago- 
wie mogą zapmiętać dodatkowe zaklę- 
cia. Wysoka inteligencja przydaje się 
także w rozmowie z innymi postaciami, 
jak również chroni przed niektórymi 
zaklęciami. 


Role-playing 


Pentium 2 233, 32 MB RAM 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4 
Windows 95/98 


Pentium 2 266, 64 MB RAM 
CD-ROM 8 


Black isie Studios 
Interplay 
GD Projekt 


cena: 99 zł 


Rolplejowy elementarz 


KaRtA POstACi 


Ee 


SIŁA 
ZRĘCZNOŚĆ 
KONDYCJA 
INTELIGENCJA 


MĄDROŚĆ 


A 


s 


INFORMACJE 


PLIK TEKSTOWY 


Mądrość 

Mądrość określa ile dana osoba wie o 
świecie. Kapłani, których mądrość jest 
bardzo wysoka, czyli większa niż 15 
otrzymują dostęp do większej liczby 
zaklęć. Wszystkie postacie z wysokim 
współczynnikiem mądrości otrzymują 
dodatkowe punkty doświadczenia. 
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CHARYZMA 


DWUKLASOWCŚĆ 
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MODYFIKACJA 


EKSPORT 


AWANS 
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Klasa zbroi 
Im niższa, tym 
trudniej daną 
posłać trafić w 
trakcie walki. 


Punkty życia 

Im więcej punktów życia ma dana postać, tym więcej 
może otrzymać ran nim zemdleje. Przydatne w 
Icewind Dale jest to, iż możesz włączyć opcję, 
która sprawia, iż awansując na wyższy poziom do- 
świadczenia otrzymywać będziesz maksymalną 
liczbę punktów życia przyznawanych danej klasie. 


Charyzma 
Charyzma określa jak do 


danej postaci odnosić się będą 
inne osoby. Im jej charyzma 
jest wyższa, tym nastawienie 
ołoczenia do niej kędzie 
bardziej przyjazne, a ceny 
towarów w sklepach niższe. 


sw 
LB 


rzygodówki w sap stylu, czyli takie, w których nie postawiono na 
trójwymiarową grafikę, nie dodano elementów RPG, czy strzelaniny FPP, 
wydawane są dzisiaj goraz rzadziej. O ile kiedyś na wszelkiego rodza- 


k | hybrydy patrzono z przymrużeniem oka, niczym na dwugłowe cielaki albo 


obiety z brodą, o tyle dzisiaj sprzedają się one znakomicie. A ja od czasu do 


| czasu tęsknię za zwykłą, dobrą przygodówką, jakich przed laty pojawiało się | 
wielkie mnóstwo. Jakaż była zatem moja radość, gdy do moich rąk trafiła B 
najnowsza gra firmy FunCom, zatytułowana The Longest Journey i nawią- © 
zdjąca do tradycji swego gałunku w zaiste wielkim styłu: 


Historia niczym z baśni | 
Fabuła The Longest Journey 


osadzona została na początku : 


"23 wieku. April Ryan, młoda stu- 


dentka wydziału sztuki uniwersy- | 
tetu z Newport uskarża się na nie- | 


_ pokojąco realistyczne sny, w któ 
rych przenosi się do baśniowe 
krainy. Jak przekonuje się wkrót 


jów szwebaióń Rozbito | je na pa- | 
ralelne rzeczywistości, gdyż współ- | 


istnienie chaosu magii i nauki 


mogła doprowadzić do końca | 


sem człowiek wy- 
brany na straż- 

nika. W czasach 

April, poprzed- 

ni strażnik skoń- 

czył właśnie 

swoją służbę, 

nowy się nie 
pojawił, a oby- 

dwa światy, 

za sprawą ta- 

jemniczej or- 
ganizacji Van- 

guard zaczynają 

się przenikać. Wy- 
gląda na to, że ko- 
niec świała jest nieunik- 
niony, chyba, że nadejdzie prze- 


władająca mocą. Niektórzy widzą | 
ją w April, jednakże jej przezna- | 
czenie jest znacznie bardziej | 


skomplikowane. 


Długa i trudna podróż 


Akcja gry została podzielo- 
na na prolog, trzynaście roz- 


działów i epilog. Po przejściu 


The Longest Journey mogę po- 
wiedzieć, że od sprawnego mi- | 
łośnika przygodówek ukończenie | 
tego tytułu będzie wymagało | 


około 72 godzin główkowania, 


a mniej uzdolnionym amatorom | 


tego typu gier może to zająć kil- 


kakrotnie więcej czasu. Długość | 
poszczególnych sekcji w The 
Longest Journey, jak również | 


Zo: 
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Mogłaś sznajń nim zaprosiłaś mnie na obiad. 


ich trudność, jest bardzo zróżni- 
w iektóre są krótkie i ba- | 


ciągną się 


ność i trzeba | 
sprostać licz- | 


, 
problemom, 
rozwiązy- 
których 


przy 
waniu 


szansy się sprawdzić. Gra jest | cą fa 
przy tym liniowa do bólu i pomi- EWY 
| mo dobrego poziomu zagadek, | 


| godzinach gry nie mogłem op- 


można w nią zagrać tylko raz. 
Interfejs należy raczej do 


| prostych. Kierowanie postacią 


wyobraźnia i | 


zdolność do 


twórczego | 
myślenia są 
| mowy lub użycia bądź pod- 


nieodzowne. 
Ponadto pod- 


nież kilka za- | 


| niesienia przedmiotu. 
czas zabawy | 
trafia się rów- | 


gadek o czysto 
logicznym cha- | 
rakterze, jak choć: | 

by sporządzanie miks- 
tur na podstawie symboli | 


"w zamku alchemika, czy odpo- 
powiadana od dawna kobieta 


wiednie ustawienie symboli na 


ołtarzu w podwodnym świecie. | 


Są to problemy, w których ty- 


| bowywanie każdego przedmiotu 
' po kolei w danej sytuacji nie ma 


myszki; ło samo tyczy się mani- 
pulowania obiektami, po kliknię- 


wybrać opcję patrzenia, roz- 


Krótko 
mówiąc, nic nowego dla przy- 
godówkowych wetera- 

nów. To samo ty- — | 

czy się inwen- 

tarza, który 

podobnie jak 

w starych dob- 

rych przebo- 

jach, jest nie- 

wiarygodnie 

dużych rozmia- 


| rów. Nie jest to 
powe dla przygodówek wypró- | 


może realistycz- 
ne, ale nie o to 
w końcu chodzi. 


Po pierwszych kilkunastu 


rzeć się wrażeniu, że The Longest 


| / Joumey nie tyle wygląda znajo- 
| odbywa się za pomocą kliknięć 
/ tem z jakim spotkałem się dawno 
| temu w dwóch innych grach. Po 
ciu na które pojawia się z reguły | 
małe menu, z którego można | 
' Arkadię, nie mogłem się oprzeć 
| wrażeniu, że patrzę na jedną ze 


mo, co przesiąknięte jest klima- 


pierwsze, jeżeli chodzi o prze- 
śliczną, cukierkową i kolorową 


znakomitych gier z serii King's 
Quest, gdzie rów- 
LICYA 


Pomieszanie z poplątaniem, czyli labirynt alchemika. 


roiło się od czarnoksiężników, 
magicznych stworów, latających 
zamków i gadających ptaków. 
Z drugiej zaś strony przyszedł mi 
do głowy starusieńki Innocent 
Until Caught, w którym wszystko 
od scenerii, po ostre, ale dobre 
poczucie humoru postaci przypo* 
minało Stark, czyli Ziemię 23 wie- 
ku w The Longest Journey. Mogło- 
by się wydawać, że połączenie 
kontrastowych konwencji, bo nie 


Szybki kurs języka Arkadii. 


Rogata bluzka - najnowszy krzyk mody. 


da się inaczej nazwać zestawie- 
nia, w którym z jednej strony ma: 
my czary i uśmiechnięte, gadają: 
ce jeżyki, a z drugiej ulice pełne 
brudu i ludzi, którzy ostre przek- 
leństwa wplatają w co drugie sło- 
wo, musi okazać się fiaskiem. Jed- 
nakże moim zdaniem w The 
Longest Journey wypadło to po 
prostu rewelacyjnie i powinno się 
spodobać każdemu kto lubi słu- 
chać, oglądać, czy czytać dobre 


M 


historie. A fabuła jest tu według 
mnie wzorcowa. Czarująca his- 
toria, proroctwa, których Ty, jako 
główna bohaterka, jesteś inte- 
gralną częścią, postaci o praw= 
dopodobnej psychice, a w do- 
datku co jakiś czas wydarza się 
coś co sprawia, że wszystko co 
dotychczas przyjmowane było 
za pewnik, okazuje się nie być 
do końca prawdziwe. 


The Longest Journey nie jest 


oczywiście pozbawiona wad. 
Największą z nich są chyba 
dialogi, których, jak to w przygo- 
dówkach, jest tu sporo. Problem 


| polega na tym, że są one prze- 


ważnie przerażająco długie; 
absolutny rekord pobił pewien la- 
tający stwór, który swoją opo- 
wieść snuł przez blisko cztery mi- 
nuty, przez który 
ło czas nieomal- 
że usnąłem. Bio- 
rąc pod uwagę, 
że  konwersa- 
cje zdarzają się 
częsło, czasami 
nadmierne ba- 
bulenie głównej 
bohaterki i na- 
potkanych przez 
nią delikwentów 


ZALETY: 
+ świetny scenariusz 

+ trudne zagadki 

+ znakomity dźwięk i melodie 
+ udane połączenie 


s-f i fantasy 
WADY: 


posłaci 


może doprowa- 
dzić do szału. 
Drugą sprawą w przypadku 
dialogów jest fakt, że o ile pod- 
czas rozmowy możesz często do- 
konać wyboru pomiędzy różny- 
mi kwestiami, w rzeczywistości 
nie ma to żadnego znaczenia, 
bowiem koniec końców Twój wy- 


ł 


bór zosłanie zawężony do po- 
prawnej wypowiedzi, co z kolei 
oznacza, że nie da się niczego 
zepsuć i ze słowami po prostu nie 
trzeba się liczyć. 

Inny minus gry to fakt, że nie 
da się w niej zginąć. Nie chodzi 
mi oczywiście o to, by April 
umierała przy każdym za 
gróżeniu, bowiem wiem, 
że to w przygodów- 
kach jest jeszcze bar- 
dziej irytujące, 
mam na 


myśli 

jedynie sy- 
tuacje, w któ- 
rych bohater- 
ka ewident- 


nie powinna 

kopnąć w 

kalendarz, 

a nie robi 

tego wbrew 

wszelkim prawom 

logiki. Przykładowo, 

gdy April zostaje na- 
padnięta przez groź- 

nego mutanta, gdzie 

jego ryki, złowroga mu- 

zyka i paniczne okrzy- 

ki samej atakowanej 
wskazują na krwiożer- 

cze zamiary tej bestii, 

gdy podejdzie już ona do 
panny Ryan, potrafi jedynie ma- 
chać głupawo łapami i to tyle. Ty 


, możesz w tym czasie popić 
| herbatkę i zastanowić się dzie- 


- problemy z animacją 


- monstrualne dialogi 
- „nieśmiertelna” bohaterka 


sięć razy co zrobić. Nie muszę 
chyba dodawać, że atmosłera 
strachu znika 
jak ręką odjął? 
Na szczęście 
takich sytuacji 
nie ma w grze 
zbyt wiele, w 
przeciwnym 
wypadku nie 
zawahałbym 
się obniżyć oce- 
ny za grywal- 
ność. 


Grafika The Longest Journey 
wzbudza mieszane uczucia. Z jed- 
nej strony raczej statyczne iła 
i przerywniki filmowe są po pros- 
tu urzekająco piękne, z drugiej 
jednak animacje i wygląd posta- 


padkach wiele do życzenia. Bo- 
haterowie poruszają się mało | 


efektownie, sama April podno- j 
*sząc przedmioty ję i 
 RZEEDELSCKJIE rękome a, | 

o zdarza się, że gdy prołagonist: | 
A KE : w jakieś przejście, | 


zahacza o framugę | 
Ę 


gromkie brawa. sis 


CD Projekt 
zapowiada, 
że w rolę April 
wcieli się obda- 
rzona  zmysło- 
wym głosem Edy-- 
ta Olszówka, której 
wdzięki można było 
jakiś czas temu podzi- 
wiać w Playboyu. Inną 
ciekawostką dotyczącą 
polskiej wersji jest to, że 
wszystkie, nawet najostrzejsze 
przekleństwa, których autorzy 
The Longest Journey nie szczę- 
dzili, zostaną barwnie przełłu- 
maczone bez żadnej cenzury. 
Oznacza to, że pomimo baśnio- 
wych klimatów jakie zdarzają się 
tu WERE gra z pewnością nie 
dzie owiednia dla naj- 
ke, at zje 
Ostatnie wrażenia 


The Longest Journey to bez | 


wątpienia bardzo dobra gra, | 
aczkolwiek trudno uznać ją za 


ci pozostawia w w niektórych przy” | 


k | 
ń 
i 
H 


koc bny sowndirack zaś qhól | 
pień wczucia się lektorów | 
w swe role zasługuje na 


| wymieszania gatunków mogą 
| być nią rozczarowani. Z tymi za- 
% rżnie daję The Longest 
| Journey mocną czwórkę za gry- 


' mat. Kto wie, być może to już 


_ jest to pożegnanie z klasą. 


'B 


NASSNYAJ: 


Gdy zasnęłam przeniosłam się do 
dziwnej krainy snów. Urwałam konar 
z dużego drzewa, które, ku mojemu 
zdziwieniu przemówiło do mnie. 
Dowiedziałam się, że roślina potrze- 
buje wody z pobliskiego strumienia, 
zabrałam więc dużą łuskę z gniazda, z którego wypadło jajo i 
zmontowałem z niej i konaru urządzenie, za pomocą którego 
skierowałam strumień pod korzenie drzewa. Potem poprosiłam je 
by uratowało duże jajko znad krawędzi. Chwilę później stałam 
już oko w oko ze smoczycą opowiadającą niestworzone historie i... 


Maciej Jasiński 


” Obudziłam się. Przypomniało mi się, 
że najwyższa pora bym namalowała 
obraz na zbliżający się konkurs na 
moim wydziale sztuki uniwersytetu w 
Newport. Wzięłam z szafki pamięt- 
nik, obejrzałam go dokładnie i wy- 

ciągnęłam moją kartę pracy z pobliskiej kafejki, następnie 
otworzyłam szałę, skąd wydobyłam starą maskotkę. Kiedy bliżej 
się jej przyjrzałam i dotknęłam oka, gałka wypadła na zewnątrz, 
a ja ją zabrałam. Gdy się ubrałam i wyszłam z pokoju natknęłam 
się na Zaka, ale go spławiłam. Na dole rzuciłam szybko okiem 
na tablicę ogłoszeń skąd zdjęłam różową notkę i przeczytałam 
zapisaną na niej wiadomość. Okazało się, że właścicielka stancji 
znalazła mój pierścionek. Podeszłam do niej i odebrałam 
własność. Wychodząc na zewnątrz spotkałam Corteza i poga- 
dałam chwilę z tym dziwnym człowiekiem. 


mową. Wszyscy | 
ą od gry nielinio- | 
źliwości rozwikłania 
kilka sposobów, czy 


W te pędy pobiegłam na uniwer- 

sytet, wiedząc, że natychmiast muszę 

rozpocząć pracę nad obrazem. Na 

parterze uczelni wzięłam jeszcze 

pękniętą rękawicę przewieszoną 

przez kubeł na śmieci i weszłam po 
schodach do pracowni. Tam wzięłam pędzel i farby i zaczęłam 
malować. Po jakimś czasie przyszła moja przyjaciółka Emma, 
która powiedziała mi, że Cortez pragnie się ze mną spotkać „tam 
gdzie wizualizują się marzenia dzieci”. Kiedy poszła, umyłam 
ręce i... przez chwilę wydawało mi się, że zobaczyłam coś dzi-* 
wnego. Postanowiłam odszukać Corteza. 


walność głównie ze względu na 
dobry scenariusz i znakomity kli- 


ostatnia przygodówka utrzyma- 
na w starym stylu? Jeżeli tak, to | 


Elektryczny | 


Z uczelni poszłam do kafejki, w której 
pracuję. Porozmawiałam chwilę z mo- 
im przyjacielem barmanem Charliem 
i dałam właścicielowi lokalu moją 
kartę pracy. Po małej kłótni dał mi wy- 
płatę i zaproponował pracę dziś wie- 
czorem na co się sez Podeszłam jeszcze do plakatu koło 
maszyny grającej i zerwałam jeden z biletów na wystawę sztuki 
dziecięcej... Czyżby to było miejsce, w którym „wizualizują się 
marzenia dzieci"? Przyjrzałam się biletowi i zapamiętałam adres. 


Pobiegłam na stację metra i przy skanerze kupiłam tygodniowy 
bilet, po czym udałam się do galerii. 


Pentium 166, 32 MB RAM 
CD-ROMx4, SVGA 2MB 
Windows 95/98 


Pentium 266, 64 MB RAM 


W środku zastałam Corteza wpatru- 
CD-ROM:8, akcelerator 30 


jącego się w jeden obraz. Po długiej 


rozmowie pokłóciłam się z nim i wró- 
FunCom ił ż ba W 
CD Projekt ciłam popracować za barem. Wy- 
R darzenia jakie tam nastąpiły, sprawi- 
m ca ły, że następnego ranka byłam zdes- 
($ w perowana, EB wysłuchać do końca tajemniczego Corteza. 


RECENZJE 


sów Amigi | RAE do najba 
ych cyklów w historii gier 
wydania Warlords 3 
wych gier strategicznych - 
eroes of Might and Magic, 


Warlords rewolucja 


Jak zapewne pamiętasz, i 


ws stkie poprzednie częś- 


mn czych kryptach 
robowcach. Tym razem 
ystko uległo zmianie, spraw. 
dzony bowiem schemat zastą 
piony został modelem rodem 
z... RTS-ów. Posunięcie to, mówią 

delikatnie, 

, MJ 
(i |(ADZ] 


U 


ję mieliśmy okazję po- 


_ nych w czasie rze 
czywistym. Nawe 


i "oużaj Baki, | 
oryginalności, wydawanie ) 
kolejnego tytułu nie jest chy! 
najlepiej przemyślanym pom 
em. Tym bardziej, że Warlords to 
klasyka turówek. | 
Fabuła gry, jak ola zresz 
tą, nie stanowi jakiegoś popisu 
odkrywczej myśli, ale stoi 


4. NZ Eo asd poziom 
: di ć 


grożenie ze stro 
ny sił zła. Co gor: 
sza, a, nad wszyst 


przepow edni, 
wieszczące zwy- | 
cięstwo światła, lu 
ciemności 
maczona, król krainy Guardia pro 
si o pomoc odważnego śmiałka 
REZ czyli Ciebie. Twym zadaniem 
Mk jest odkrycie, co kryje się za ta 
|. jemniczą elek Pierw. 


Ę Typowe miasteczko fantasy. 


sporo zadań, w których co praw- | 


| da trzeba przeciwnika pokonać, 


lnq siłą. 


| wanie. wszystkich misji na roz- 
| działy, stanowiące jakby odręb- 


(| net agmenty dużej kampanii. Po | 
| acz jednego przechodzi | 


| się do następnego i nie byłoby | 
| w tym nie nad- 


RECENZJE 


zastosowanie w Warlords czyni 


| zabawę nieco bardziej intrygu- 
' jednak bardziej sprytem, niż bru- 


jącą. Ponadto poważnym uroz- 


| maiceniem okazuje się obecność 
_ Sprawa druga to. pogrupo- i 


bohaterów, czyli postaci o niety- 
powych cechach. 


Czas herosów 


Bohaterów podzielić można 
na dwie zasadnicze grupy. Pierw- 
sza to postacie, p 


'| zwyczajnego, W SKRÓCIE 


| gdyby nie roz- 

A | paecich fabu- 
larne, wiodące 

-| na stronę dobra 


a | lub zła. Dzięki 


ZALETY: 


bohatera 


+ możliwość rozbudowywa- 
nia umiejętności głównego 


na poszczegó|- 
ne misje z ogól- 
nodostępnej 


+ różnorodne misje puli. Dysponują 


ź » z pa 
© ©, w | temu po zakoń: + rozgałęzienia w ścieżce Ono EP 
|| 


|< czeniu iogego 

| epizodu masz 

| możliwość wy-. 
boru woich dal- 


fabularnej 
WADY: 


R zym wiążą się 
s | dwa różne zes- 
| tawy misji. Jest 
| | ło zabieg na ogół w strategii 
nie spotykany, przynależny r 
| do gier przygodowych 


ol 
i zniszcz ak, | wroga”, cho 
ciaż i takie misje mogą się przy- 
trafić. Oprócz nich znajdziesz też i 


cymi  umiejęt- 
nościańi, oraz. 


- brak oryginalności 
- nienajlepsza grafika 
|- odejście od pierwotnej 
koncepcji cyklu 


barbarzyńcy ludzie: 


ponowania kilka(naście) punk- i 


tów zwycięstwa, które możesz 
przeznaczyć na konfigurację 
swoich wojsk, w tym dobranie 
żądanego bohatera. Co cieka- 
we, między poszczególnymi za- 
daniami pojawiają się wciąż no- 
wi bohaterowie, których możesz 
wybrać do swej puli podręcznej, 
z której dokonuje się selekcji do 
konkretnej misji. Tak duży wybór 
może nieco dezorientować, jed- 
nakże sprawia, że rozgrywka 
staje się bardziej interesująca. 

j Druga grupa to postacie o bar- 
dzo dużym znaczeniu dla po- 
wodzenia wyprawy, których za 
żadną cenę nie możesz stracić. 
Śmierć którejkolwiek z nich oz- 
nacza klęskę i konieczność roz- 
poczynania zabawy od począł- 
ku. Dlatego też takie osoby na- 
leży trzymać raczej z daleka od 
zawieruchy wojennej, zwłaszcza 
jeśli ich zdrowie zostało nadwąt- 
lone. Poza tym nie wyróżniają się 
niczym szczególnym i możesz ich 
używać podobnie, jak innych wojsk. 

Uprzywilejowaną pozycję w 
tym szacownym gronie zajmuje 
dowódca. Jest on o tyle potę 
niejszy od innych, że po każdym 
zwycięstwie można za zebrane 
punkty doświadczenia poprawi 
jego umiejętności oraz charakte- 
rystyki. Jest to niewątpliwie ele- 


ment rodem z gier RPG, pasujący - 


Robert 


elfi łucznik, doskonały 


leśne elfy orki 
tutaj jak ulał. Z głównym boha- | 
terem związana jest także dodat- 
kowa atrakcja, zaczerpnięta z po- 
przednich części. Chodzi miano- 
wicie o krypty i mauzolea, w któ 
rych można otrzymać zada- 
nie do wykonania, takie jak 
na przykład pokonanie ośmiu 
wrogów, czy zniszczenie kilku | 


nieprzyjacielskich budowli. W za- | 
mian za jego ukończenie można 
otrzymać różnorodne nagrody: 
pieniądze, nowe oddziały, bądź 
też magiczne przedmioty. 

Poza wymienionymi powyżej 
elementami, Warlords prezentu- 
je typowy dla wielu strategii RTS | 


Minos — dzielny i silny bohoter, któ- 


mroczne elfy 


zwiadowca i świetny strzelec. Nieoce 
niony, gdy trzeba sprawdzić, co znaj 
duje się na niezbadonym jeszcze przez 
Ciebie obszarze. 


POCZET BOHATERÓW 


ry nie szczędzi sił w czosie walki, Nie 
przepada za Elonq, podobnie jak za 
wszystkimi elfami, czemu wyraz daje 
wielokrotnie podczas rozgrywki, jed- 
nak podczas bitwy jest niezastąpiony, 


nieumarli 


zestaw atrakcji. Bitwy można 
toczyć aż z dziewięcioma rasa- 
mi, wśród których spotkasz elły, 
krasnoludy, ludzi, czy orki. Ka 
da armia charakteryzuje się właś- 
ciwymi tylko sobie jednostkami, 
choć są też takie, które posia- 
dają wszystkie strony kon- 
fliktu (na przykład, potężne 


i niebezpieczne smoki). Żeby 
urozmaicić nieco batalie, wiele z 
poczwar zostało wyposażonych 
w specjalne zdolności, takie jak 


zatruwanie, sianie strachu i 
chaosu, dzięki czemu wobec 
każdego potwora należy 
stosować nieco inną taktykę wal- 


Paridian — generał wojsk królew- 
skich, bardzo odważny i silny, wie 
lokrotnie spotkasz go na początku 
misji, kiedy będzie przekazywał (i 
ważne wskazówki odnośnie do jej wy- 
konania. - 


krasnoludy 


| ki. Podobnie przedstawia się spra- M 


= 


minotaury 


wysokie elły 


„ 


DKK 3 


« 


wa, jeśli chodzi o budowle, przy 
czym w tym przypadku panuje 


_ większa jednolitość. Źródłem Two- 


jej potęgi sq aż cztery 
* różne rodzaje złóż 


. 


e © 


N*'| 


bę. 


z 
P) 


M, 


natu- 4 m 


ralnych: 

złoto, żela- 

zo, kryształy i ka- 
mienie. Ich pozys- 
kiwaniem zaj- 
mują się wy- 


/ specjalizowane 
| budynki = kopal- 


nie, które naj- 

pierw trzeba za- 

jąć (jedna z umie- 
jętności niektó- 

rych bohaterów). 
Oczywiście prze- /4 
ciwnik może wy- 7 
konać podobną 
operację, zatem 
musisz uważać na 


* tego rodzaju eska- 


Elana — elfie dziecko, którego nau- 
czydel wiedział o przepowiedni. Jest 
mała i niezbyt silna, jednak okaże się 
wiernym towarzyszem podróży, poma- 
gając szczególnie podczas odcyfrowy 
wania artefaktów elfów. 


pady. Uwagę zwraca równie 
| imponująca liczba czarów, któ 
rymi jednak posługiwać si 
może wyłącznie główna po 
słać — pozostali magowie dys 
ponują wyłączni 
dwoma zaklęciami 


Ponad 


audiowizu 
zalicza 


Oprawa 
alna gry nie 
się do szczyto- 
osiągnięć awan- 
prawdę mówiąc, 
poziomie, który 
byłoby uznać za no- 
watorski już trzy 
lata temu, przywo- 
dząc na myśl 
staro- 


słoi na 
trudno 


Warcrafta 

Choć mamy tu wyso 

ką rozdzielczość, pole wal 

ki oglądamy z góry, 

w całkowicie płaskie 
perspektywie. Inna spra- 

/ wa, że wszystkie obiekty 


są wykonane z dużą sta- | 
rannością, niemniej występu- | 


ją problemy z rozróżnianiem 
poszczególnych jednostek 
gdy armia stoi w zwartym 
szyku. Muzyka jest cał- 
kiem przyjemna, ma tylko 
jedną wadę: nieliczne ut- 
wory nie przynoszą uroz- 
maicenia, jakiego mo. 


na by oczekiwać. Inteli- | 
gencja komputerowego | 


przeciwnika jest taka sobie, 
braki w umiejętnościach takty- 
cznych nadrabia on zwykle 
ilością rzucanych do walki od- 
działów, dlatego pokonanie go 
może stanowić pewien prob- 
lem. Czasami popisuje się na- 
wet nieszablonowymi posun 
ciami na przykład w postaci wy- 
budowania pod Twoim nosem 
własnej placówki. Mimo tego, 
Warlords jawią się jako nieco 
tylko lepszy niż przeciętny RTS 
który co prawda stanowi dość 
interesującą propozycję dla 
osób pasjonujących się tego 
rodzaju zabawą, jednak praw- 
dopodobnie rozczaruje starych 
wyjadaczy, zwłaszcza jeśli są 
oni miłośnikami serii z takimi 
tradycjami. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


, poziomy 
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Zródła surowców 


Kopalnia kryształów — szczególnie przy- 


datna magom 


Kopalnia rudy — stąd bierzesz żelazo 


= "%* 


Kopalnia złota — źródło podstawowego 
środka płatniczego 
Strategiczna Ę 
o zo zo z 
NN NN 


cena: 135 zł 
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oferta aktualna do wyczerpania asortymentu 


awody Fromuły ] każdego roku wzbu- | | lejną cześć Grand Prix fani tego | grafikę i dźwięk do obecnych 


| typu symulatorów czekali z nie- | standardów. 


dzają olbrzymie emocje wśród milio- | _ cierpliwością przez cztery lata. _ Realizm gry jest jej zdecydo- 
nów fanów na całym świecie. Tysiące | Okazuje się, że było wanie największą zaletą. Poza 
. h . olb R warto, gdyż GP3 szczegółowym opracowaniem 
z A przemierzają rzymie zachowała w peł- ; bolidów i zespołów poszczegól- 
ległości aby móc na ni klimat po- | nych stajni z sezonu 1998, naj- 
8 d by przedni- ważniejsze są możli- 
zywo opingo"- wości doboru 
„wać swoich ulu- ustawień 
bieńców na 
kolejnych 
zawodach 
Grand Prix. 
Tylko siedem- 
naście razy w roku 
najlepsi kierowcy świata wjeż- 
dżają na tor aby potwierdzić, że 
liczy się. tylko oszałamiająca pręd- - 
kość, niebezpieczeństwo podnoszącs? 
poziom adrenaliny i ogłuszający huk sil-- 
ników — liczy się tylko Grand Prix. 


| wało je bardzo dobre opraco- | 

| wanie graficzne, dbałość o ode", razen 

Grand Prix 3 jest już kolej- | wzorowanie torów oraz aktual- 
nym z dzieł legendarnego Geoffa | nych teamów, a przede — 
Crammonda. Zarówno wydane | wszystkim rea- 
w 1992 roku Formula One Grand | lizm jaz- 
Prix, jak i Grand Prix 2 z 1996 | dy. Spo- 
roku, zostały uznane w danym | wodo- | | 
okresie za najlepsze komputero- | wało to, 
we symulacje wyścigów. Cecho- | iż na ko- 


Gać. 


/ € 
z samo- 
| mw chodu w za- 
ŻĘ. leżności od na przy- 
4 kład 44 pogodo- 
> wia z łyćzące opon, 
spojlera: rzyni biegów mu- 


sisz podejmować indywidualnie 
przed każdym wyścigiem. Zale- 
żą one w znacznym stopniu od 
ukształtowania trasy, a także jej 
długości wymuszającej odpo- 
wiednią ilość pobytów w boksach. 


| Grand Prix 3 stwarza duże 
| możliwości doboru parametrów po- 
; jazdu do własnych umiejętności. 


Oczywiście, doświadczeni gra- 
cze rozpoczną od razu z manu- | 
alną skrzynią biegów i na wyso” | 
kim poziomie trudności. Począt- 
kującym pozostawiono jednak du- | 
że możliwości zapoznania się 
z grą przy odpowiednio zmniej- 
szonym realizmie. Powoduje to, 
iż osoby nie grające wcześniej 
w symulacje Formuły 1, nie znie- 
chęcą się po pierwszych prze- | 
granych pojedynkach. Później 
w miarę coraz lepszego zapoz- | 
nawania się z GP 3 moż- 
na podnosić sobie | 


poprzeczkę, dodając 
coraz więcej opcji | 
utrudniających jazdę. | 
Dobrze obrażują | 
tę sytuację różnice już 
pięciu stopniach trud- | 
ności. Na najniższym | 
samochód sam do- | 
pasowuje | 
prędkość | 
do dłu- 
gości i | 
ostroś- | 
ci łuku za- | 
krętu, i wystarczy | 
tylko w odpowiednim | 
momencie wcisnąć klawisz | 
kierujący bolid w odpowiednią | 
stronę. Ale już na średnim po- | 
ziomie wszystkie operacje wcho- | 
dzenia w zakręt musisz wykony- | 
wać samodzielnie, a do tego każ- | 
de zjechanie z trasy kończy się | 
utratą cennych sekund, no i oczy- | 
wiści Twoi przeciwnicy także 
wykazują lepsze umiejętności. 
Ponadto aby 
ułatwić możesz 
zdecydować się 
na opcje powo- 
dujące niezuży- 
wanie się opon 
podczas jazdy, 
brak możliwoś- 
ci awarii silni- 
ka czy układów 
Twego pojazdu 
oraz oczywiście 
niezniszczalność bolidu. 


ZALETY: 
+ duży realizm 


pogodowych 
+ polska wersja językowa 
WADY: 
- wysokie wymagania 
sprzętowe 


Coraz częściej podkreśla się, 
iż zawody Formuły 1 


+ wierne odtworzenie tras 
+ uwzględnienie warunków 


zatraciły swój charakter wyścigu | 


przemieniając się w grę strate- 
giczną, w której każdy ruch na- 


| leży przemyśleć i dokładnie za- 


planować. Aby myśleć o zwy- 


| cięstwie musisz przed każdym 
| wyścigiem zapoznać się z trasą, 
| wykonać kilka próbnych kółek 


| zwracając uwagę na niebez- 


pieczne zakręty czy umieszcze- 
nie zjazdu do boksów. Kolejnym 


| etapem jest zajęcie dobrego miejs- 


ca w eliminacjach, które gwaran- 
tuje spokojną jazdę bez koniecz- 
ności przepychania się pomiędzy 


' bolidami. 
Największe straty, lub też zys- | 
ki w czasie przejazdu mogą przy- | 


Ciężko będzie się przebić do przodu. 


nieść wizyty w boksach. Na praw- | 
dziwych wyścigach Formuły 1 eki- 
| pa techników pracuje przy bo- | 
| lidzie zaledwie przez 6-7 sekund. | 
W trzy sekundy 
podnoszą sa- | 
/ paliwa, znajdują się tam także | 
mują koła oraz | | 
podłączają | 
wąż paliwowy. 
W. pozostałym | 
czasie zakłada- 
ją nowe koła, | 
montują spinki | 
zabezpiecza- | 
jące i dokręca- | 
; ją nakrętki, sprawdzają chłod- 
| nicę i kończą tankowanie. Ja ta- | 
| kiego tempa jeszcze nie osiąg- | 
nąłem, a moje początkowe zjaz- | 
dy do pit-stopów kończyły się - 


mochód, zdej- 


wyścigów 


spadkiem o kilka pozycji. 


mł 


Informacja o konieczności i 
zjazdu do boksów umieszczona | 
jest na rozbudowanym, ale jed- 


| nocześnie niezwykle przystęp- | 


nym kokpicie. Poza tradycyjnym | 
obrotomierzem czy wskaźnikiem | 


diody ostrzegawcze oraz aktual- | 
ny i sugerowany bieg. | 


Największą różnicę w po- | 
równaniu do GP 2 widać w opra- 
wie graficznej i dźwiękowej gry. | 


Opanowanie zatem szyb- | | 
kiej obsługi mechaników | 
powinno stać się pierw- | 
szym elementem navki, 
który zaowocuje póź | 
niej dobrymi wynikami. | 


Grand Prix 3 
to w chwili 
obecnej naj- 
lepsza symu- 
lacja wyści- 
gów Formuły 1. Choć na rynku 
roi się od innych gier tego 
typu, żadna, moim zdaniem, 
nie dorównuje realizmowi, grafi- 
ce i wyśmienitej oprawie dźwię- 
kowej GP 3. Poczynając od to- 
rów będących wiernymi kopia- 
mi prawdziwych tras, poprzez 
bolidy reagujące na najdrob- 
niejsze zmiany w ustawieniach 
parametrów technicznych, a na 
zmieniających się w trakcie raj- 
du warunkach atmosferycz- 
nych kończąc — GP 3 jest klasą 
sam dla siebie. Tak naprawdę 
w grze przeszkadzały mi tylko 
dwie rzeczy: to, iż przedstawia 
ona sezon 1998, oraz brak op- 
cji do gry w Internecie. Ale to 
nie zmiania faktu, iż również 
przyznałbym GP 3 maksymal- 
ne oceny. Polecam wszystkim 
miłośnikom Formuły 1. 


Piotr Orcholski 


RECENZJE 


Współczesne gwiazdy 
Formuły 1 


Michael Schumacher 
Ferrari 


Zachwyca tutaj przede wszystkim 
plastyczne odwzorowanie tras, 
które są dokładną kopią istnieją- 
cych w rzeczywistości torów. Na 
tło widoczne poza bandami skła- 


dają się ładnie wykonane budyn- : 


ki, odległe wioski i miasteczka wi- 


doczne podczas 


wjazdu na wzniesienie, czy ; 


wreszcie trybuny z kolorowymi 
tłumami kibiców. Z dużą dbałością 
wykonano rosnące praktycznie 
przy każdym torze drzewa. Dzię- 
ki zastosowaniu różnych odcieni 
zieleni ma się wrażenie, że widać 


na nich każdy z liści poruszają: . 


cych się na wietrze. Ponadto roślin- 

ność oraz wszelkie dźwigi i pod- 

nośniki rzucają cień na drogę. 
GP 3 uwzględnia także 

warunki pogodowe, które 

mają istotny wpływ na spo- 

sób poruszania się bolidu. 

Padający deszcz skutecz- 

nie utrudnia widoczność 

i zmusza do ograniczenia 

prędkości, a tor zmienia ko- 


ŚGK 9/00 


Mika Hakkinen 
McLaren - Mercedes 


| lor sprawiając, iż wydaje się m 


kry. Jednak po ustaniu opadów 
warunki na trasie zaczynają się 
poprawiać. 

Widowiskowo prezentują się 
także wszelkie kraksy i zderzen 
Dzięki dokładnemu modelowi 

bolidów i ich anima- 
cji, wszystkie odlatujące 
części pojazdu rozsypu- 
ją się na drobniejsze 
elementy, które widać 
upadające na tor. Po- 
za odpadnięciem koła 
lub spojlera, może zda- 
rzyć się awaria chłod- 
nicy widoczna dzięki 
słupowi pary wydo- 
bywającemu się z bo: 
lidu, a także koziołko: 
wanie. Podobno pojazd może 


wych zderzeń do takiej sytua 
cji nigdy nie doprowadziłem 


Grunt to realizm 


Grand Prix 3 zostało 
stworzone z ogromną sta 
rannością i dbałością o de 
tale. Odnalezienie wyraź 
nych błędów czy niedopa 

trzeń jest trudne, a jedy: 
nym „grzechem” gry po 
zostają stosunkowo duże wyma 
gania sprzętowe: spokojnie po 
grać można dopiero od P 375 
i dwunastomegowego akcelera 


tora, a sporo więcej trzeba, by : 


w pełni cieszyć się wysoką 
rozdzielczością i maksy- 
malnymi detalami. 


David Coulthard 
McLaren - Mercedes 


Symulacyjna | 
Mawawawawć 
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cena: CEJ 


Już pierwszy kontakt z Grand 
Prix 3 może sprawić, że zosta- 
niesz wciągnięty w niekończący 
się wyścig z czasem, grę o ułam- 
ki sekund potrzebnych do prześ- 
cignięcia rywali w ogólnej klasy- 
fikacji. Wkrótce możesz się prze- 
konać, że Twoje doświadczenie 
w doborze ustawień bolidu czy 
opon przynosi coraz lepsze efek- 
ty, po eliminacjach startujesz z po- 
le position i nie oddajesz już pierw- 
szego miejsca, skutecznie bloku- 
jąc rywali. Lecz, gdy w końcu zos- 
taniesz mistrzem, zauważysz, że 
teraz dla Ciebie liczy się tylko 
Grand Prix... a raczej Grand Prix 3. 


Maciej Jasiński | 


„nfuiy j 
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Jordan - Mugen Honda 


Shinji Nakano 
Minardi - Ford 


Wyścigi Formuła I należą do jednej 
z najdroższych dyscyplin sportowych, 
a budżet każdej z większych stajni wyno- 
si ponad 200 milionów dolarów. W naj- 
większym stopniu na koszty te składają 
się gaże ponaddwustuosobowego zespo- 
łu: kierowców, mechaników, lekarzy, 
konstruktorów, menadżerów i agentów 
reklamowych — w sumie około 100 milio- 
nów dolarów rocznie. 

Wśród części bolidu najdroższe są 
silniki, oraz licencje na ich użytkowanie 
— około 15 mln. dolarów. Wynika to 
z faktu, iż jedynie Ferrari produkuje 
włosne silniki, a pozostałe zespoły mu- 
szą korzystać z oferty znanych produ- 
centów samochodów, jak Ford czy Re- 
nauli. Jedna opona to wydatek 600 do- 
lorów (w jednym wyścigu to już kilka 
tysięcy, a w roku ponad 2 mln), poza 
tym drogi jest spojler z włókna węglo- 
wego — 20 tys. USD, felgi — 70 tys. oraz 
amortyzatory za 100 tys. dol. — które 
należy wymieniać właściwie po każdym 
wyścigu. 

Przy tych cenach właściwie bez 
znaczenia dla budżetu stajni wydają się 
wydatki na kierownicę — 3 tysiące za 
sztukę, fotel — 2, czy kombinezon — 5 tys. 
dolarów. Kosztów specjalnie przygo- 

towanego 
paliwa 
nikt już 
nie liczy. 


RŻ 
„TOPYAUM WS. 5 


' zagadką chyba 
| także dla niej) po- 
| rywa żonę oraz 
| dzieci trolla Hu- 
' go. Tenże posta- 
| nawia odzyskać 
| rodzinę i powró- 
cić do swego 
' spokojnego ży- 
i woła. 

| Gra zbudo- 
wana jest z sześciu epizodów, 


ZALETY: 


WADY: 


log, zaś trzy pozostałe stanowią 


| drogi, odpowiadające trzem głów- 
' nym epizodom programu. Pierw- 
; sza z nich to droga powietrzna. 
| Hugo musi skorzystać z Hugokop- 
| tera, po drodze zbierając (do ni- 


| droga to wspinaczka po lia- 
| nach, krótki epizod, podczas 
| którego troll, uważać musi na 
4 _ lamparty czyhające na ga- 
|, łęziach oraz... 
' z lian słonie. „Tajemnica Pi- 
' ramidy Inków” to najdłuż- 


| główny bohater chodzi po 
Fabuła gry nie odbiega od | 

| schematu typowego dla tego ro- | 
| dzaju produkcji, a nawiązujące- | 
| go do bajkowych motywów. Otóż 
_ pewnego dnia podstępna wiedźma | 
| Scylla (motywy jej działania są | 


+ polska wersja językowa 
+ koszulka w zestawie 
+ wygodne sterowanie 


- zbyt mało poziomów 
- anachroniczna grafika 


| teleturnieju). Należy wybrać jedną 
' uzupełnienie głównej rozgrywki. - 
| Na szczyt wulkanu, gdzie Scylla | 
| uwięziła trollą rodzinę wiodą trzy | 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


EF z” 


zego niepotrzebne!) diamenty | 
oraz paliwo do pojazdu. Druga : 


spadające 


szy epizod, podczas którego 


drzewach, strzelając z bana- 
nowej procy do wszędobyls- 
kich potworów . 

W końcowym etapie każdego 
z epizodów, główny bohater znaj- 
duje się na szczycie wulkanu i tu 
czeka na niego 
ostateczna roz- 


grywka. By uwol- 


z ukończeniem 


zardowego wy- 
boru. Przed ocza- 


mi gracza wy- 


! rastają trzy bramki (zupełnie jak 
| z których połowa ma wspólny epi- - 


w pewnym bardzo popularnym 


a właściwą. Szanse? 1:3. Jeśli wy- 


bierzesz właściwą — ukończyłeś i 


IWEZYZ 


ł 


i700/ 


>rf 


nić rodzinę — co | 
równoważne jest : 
| jak Croc 2 lub Tarzan jawi się jako 
gry — należy do- 
konać iście ha- | 


grę, jeśli nie („zonk”), musisz za- 


cząć grę od nowa. 
Pozostałe elementy gry są tylko 


| dodatkiem. Minigra „Podążaj za 
| małpą” to typowe ćwiczenie wspo- 
| magające kondycję pamięci krót- 


kotrwałej (należy zapamiętać ścież- 
kę, po której poruszała się małpa, 
by następnie ją odtworzyć). Etap 
zatytułowany „Zabawy z małpami” 


| trenuje refleks: z trzech otworów 
| wyłaniają się małoki oraz tukan 
Fernando. Małpkom należy się 
' klaps oślizgłą rybą, tukana zaś 
| trzeba oszczędzać. „Gra w pary” 
| - znają ją zapewne wszyscy po- 
_siadacze telefonów marki Nokia 
|- także ćwiczy pamięć. Należy 
i i zapamiętać 


położenie  obraz- 


ków ze zwierzętami, by ułożyć je 


i w duety. 


Atrakcyjność programu dla 


| dzieci zależy przede wszystkim od 
| wrażeń wizualnych. Niestety, Hu- 
| go: Tropikalna Wyspa to program 
| wykonany na nienajwyższym po- 
| ziomie. Jego grafika porównywal- 
j na jest może z programami typu 


Gry Tygryska czy Adaś i pirat Bar- 
naba, ale przy takich potentatach 


mało atrakcyjny anachronizm. Po- 
mimo tego, Hugo jest przyjazny mło- 
demu odbiorcy: cena, niskie wyma- 
ania sprzętowe i wygodna obsłu- 
a to z pewnością plusy. Dodatko- 
wo, dystrybutor do każdego pudeł- 
a dołączył koszulkę z wizerunkiem 
rolla, która zapewne ucieszy nie- 
ednego milusińskiego. 

Orion 


Ha rt | rilo | 


> . zpeiój dat już spisana kina 
akcji, wylansował Bruce'a Willisa i neochand- 


lerowski typ bohatera, który z niezwykłą łat- 
wością popada w wielkie kłopoty. Wydana obec- 


owego kultowego filmu, to nie potrafi stworzyć 


podobnego _ klimatu. 
Na dobrą sprawę, jest 
ło po prostu kiepska 
przeróbka _ kiepskiej 
strzelanki z konsol, skie- 
rowana do mało wyma- 
gających graczy, któ- 
rzy nad myślenie prze- 
kładają szybkie stuka- 
nie w klawisze i klika- 
nie myszką. 


Tym razem detektyw John | 


MeClane, w którego rolę się wcie- 
lasz, wyjeżdża na zaproszenie 
swego przyjaciela do Las Vegas. 
Ma tam zostać szefem bez- 
pieczeństwa najnowocześniej- 
szego i najlepiej strzeżonego wię- 
zienia na świecie — Mesa Grande. 
Zamierza nową pracę potrak- 
tować jako odpoczynek, przed- 
kładając nad obowiązki służbo- 


we, częste wizyty w barach i ka- i 


9/00 


x" 
- 
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; synach Vegas. Jednak już pod- 
| czas inauguracyjnego przyjęcia 
| pojawiają się kłopoty. Więźnio- 
| wie, wsparci przekupionymi „kla- 
| wiszami”, opanowali więzienie, 

ą s . R SZER | a jedynym strażnikiem prawa w 
nie gra Die Hard Trilogy 2, chociaż nawiązuje do | miar zai chile esi | 
| John MeClane. i 


Chwila rozrywki na policyjnej strzelnicy. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ ciekawy tryb strzelecki 

WADY: 

- mało czytelna grafika 

- niewielkie skompliko- 
wanie gry 

- niewygodne sterowanie 


Przygotowane w grze 25 po- 
ziomów podzielono na trzy 


| różne tryby gry — stąd chyba 
|nazwa „Trilogy”, albo- 


wiem sam program 
żadną trylogią nie 
jest i składa się 

z jednej wy- 
łącznie pozy- 

cji, a nie, jak 
można by są- 

dzić, trzech 

- przy czym 


; można zada- EL. 

| nia wykonywać * 

' po kolei, w kam- 

' panii, albo osobno 

| w opcji arcade. Ma to 

| duże znaczenie dla grywal- 

' ności, bowiem poszczególne try- 
(by różnią się bardzo swoją 
; atrakcyjnością. Granie z pers- 
/ pektywy trzeciej osoby to rzecz 
'w ogóle nie nadająca się do 
| użytku: przypomina nieco Noc- 


turne, aczkolwiek zredukowane 


' do minimum — wszystko sprowa- 


dza się do łażenia po koryta- 
rzach i naciskania spustu, przy 
czym główny problem stwa- 


rzają nie przeciwnicy, ale ab- 
surdalny system sterowania . 


postacią, skutecznie uniemo 
żliwiający zabawę. 

Drugi z kolei tryb — wyści 
gowy, ogranicza się do jeż- 
dżenia samochodem i ściga- 
nia przestępców, co również 
nie zalicza się do najwyż- 


szych lotów rozrywki; znacz- 


nie lepsze atrakcje ofe- 
rują byle wyścigi. 


tów i oszczę- - 


dzaniu  za- 


kładników. | 

Wrogowie poja- | 

wiają się w róż- | 

nych miejscach ekra- 

nu i masz zaledwie kilka | 
sekund na odnalezienie ich 
i najechanie myszką — jak w ty- 
powych dla konsol z pistoleta- | 


mi strzelaninach. 


Podsumowując, Die Hard | 
Trilogy 2 to gra nieładna, nud- | 


na, i za wyjątkiem trybu strze- 
leckiego — absolutnie niegry- 
walna. Trudno wyczuć, po co 
w ogóle pojawiła się jej pece- 


towa wersja; być może na ; 
konsolach dało się w to nieźle | 


bawić, ale w obecnej formie 


nadaje się ona co najwyżej | 
do wystawienia w konkursie na 
najsłabszą grę roku. Dwójka, | 


i to słabiutka. 
Maciej Jasińsk 


Zręcznościowa 


Pentium 2 200, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


Pentium 2 300, 64 MB RAM 
CD-ROM x8 


FOX Interactive 
Electronic Arts 
IM Group 


cena: 119 zł 


waż 


AO” TP 
W nin sarsóń* Brutalny strzał w plecy. 


ny okazuje się 
jedynie tryb | 
strzelecki, po- | 
legający na 
likwidowa- | 
niu terrorys- | 


| Na sprawę padło nowe światło. 
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Hidden and Dangerous © 2000 illusion Softworks. All rights reserved. "Take 2 Interactive Software" and "TalonsoFt" are 


trademarks of Take 2 Interactive Software. All rights reserved. 
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Dystrybucja w Polsce 
Sprzedaż wysyłkowa: 
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ZALETY: 


WADY: 


zadań 


| MDK to skrót 
| od Murder Death 
Kill, co można 
| przełłumaczyć jako morderczo 
| śmiertelne zabijanie (a także na 
' parę innych zabawnych sposo- 
| bów). W grze odnosi się to do 


| obrali sobie Ziemię za cel pod- 
| boju. Wydawać by się mogło, że 
powstrzymanie inwazji Streamri 
dersów to kolejne zadanie dla 
Supermana czy Kapitana Ame- 
ica, ale gdy tych bohaterów na 
Ziemi zabrakło, pojawili się nowi. 
Zarówno Kurt Hectic, Pies Max 


posiadają żadnej specjalnej od- 


mięśni muszą wykorzystywać swój 
sprył i specjalny osprzęt. 

Każda z trzech postaci, którą 
będziesz kierował, różni się spo- 
sobem walki i posiadanym ekwi- 
punkiem oraz zadaniami, które 
przed nią stoją. Kurt dzięki po- 
siadanemu spadochronowi bę- 
dzie wykonywał zadania bar- 


Lu GM 
wu | zag 
a- | 


' aż z czterech uzi równocześnie 


Pies komandos w akcji. ' Max będzie zajmował się typo- 


i wą eksterminacją, nato- 
/ miast dla Profesora przy- 
| gotowano więcej zagadek 
logicznych. 


' mentem MDK 2 jest duża 
| ilość wszelkich broni i przed- 
| miotów, które można zna- 
_ leźć po drodze. Kurt poza 
/ wspomnianym już spado- 
| chronem posiada karabin z ce- 
| lownikiem snajperskim. Do tego 
' dochodzą wszelkie rakiety, gra- 
| naty oraz bomby. Każdą z po- 
| słaci cechuje oczywiście specy- 
_ ficzny zestaw gadżetów, czyniąc 
| grę bardzo zróżnicowaną. 


+ trzech zróżnicowanych 
bohaterów gry 
+ polska wersja językowa 


- niedociągnięcia w animacji 
- wysoki stopień trudności 
- nielogiczność niektórych 


- mała ilość poziomów 


! pełne kolorowych konstrukcji 

| poruszających się w przestrzeni 
| wbrew prawom fizyki. Rów- 

| nież dźwięk i towarzy- 

| wszelkiej maści obcych, którzy 
| | zyczne są na niezłym 


| wencji komiksowej, niezwykle 
ak i Profesor Fluke Hawkins nie | 
| żą ilość zabawnych elementów. 
porności, siły czy innych wrodzo- 
nych zdolności. W gronie klasycz- | 
nych superbohaterów to zaledwie | 
przeciętniacy, którzy zamiast siły | 
; efektem nielogiczności niektó- 
| rych zadań. Już starcie z pierw- 
| szym bossem może sprawić dużą 
| trudność. Aby go pokonać, na- 
| leży trzykrotnie unieruchomić 
strzelające do Ciebie lase- 
ry: dwukrotnie niszcząc kule 

| energetyczne w trybie snaj- 

| perskim oraz zabijając ope- 

7 gy dziej zręcznościowe, strzelający | 
A ' ka Cię walka z szefem ob- 
| cych. Podobnych udziwnień 


Najciekawszym _ ele- 


Na niezłym poziomie jest rów- 


| nież grafika i dźwięk. Gra używa 


enginu Omen, 
który zapew- 
nia dobry po- 
ziom obrazu 
także na słab- 
szym sprzęcie. 
Wrażenie ro- 
bią również 
surrealistycz- 
ne tła. Stat- 
ki obcych 
przypomi- 
nają sen- 
ne wizje 


szące grze utwory mu- 
q / 


poziomie. 

Dodatkowo klimat 
ry budują bardzo dobre 
przerywniki filmowe, poja- 
wiające się po każdym pozio- 
mie. Są one utrzymane w kon- 


dynamiczne oraz zawierają du- 


Największą wadą gry jest 
jej duża trudność, która jest 


ratora. Wtedy dopiero cze- 


znajdziesz na poszczególnych 
poziomach dużo. 


Do tego dochodzi również | 


niewielka ilość poziomów. Są 
one co prawda bardzo roz- 
budowane, ale przy wpro- 
wadzeniu aż trzech postaci, 


można było przygotować | 
więcej misji. Zrezygnowano | 
z występującego w MDK | 


uciążliwego sejwowania po 
przejściu kolejnych pozio- 
mów, ale wciąż brakuje trybu 
multiplayer. Wśród pomniej- 


szych błędów można zaliczyć | 
brak wskaźnika | 

czy krzyżyka | 

przy strzela- | 

niu, przez | 


w animacji posłaci, czy prze- | 


nikanie struktur graficznych. 
Podsumowując, można 
stwierdzić, iż MDK 2 nie ma 
szans aby stać się wielkim h 
tem. Jest to przede wszystkim 
przygoda dla pojedyncze- 
go gracza, zbyt krótka i zbyt 


iowa, aby zachęcić do ko- 
ejnego przejścia. Obecnie na- | 
wet od gier zręcznościowych | 


ożna wymagać znacznie 


więcej, niż tylko powielania | 


pomysłu sprzed kilku lat. 


Maciej Jasiński | 


Zręcznościowa 


Pentium 200, 16 MB RAM 
Windows 95, akcelerator 3D 


Pentium 300, 32 MB RAM 
akcelerator 8 MB 


Bioware 
Interplay 
GD Projekt 


cena: 79 zł 
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RECENZJE 


Tylko dla orłów — | 
Kleopatra skonstruowana zos- | 


tała podobnie jak Faraon — kolej- | 
ne kampanie odpowiadają na- 
stępującym po sobie okre- 
som rozwoju Egiptu, przy 
czym ich akcja rozpoczyna 
się mniej więcej w mo- 
mencie, w którym kończy- 

ła się przygoda przed- 
stawiona przez Faraona, 
kończy zaś w okresie 
podbojów rzymskich. 
W sumie program ofe- 
ruje 15 misji zgrupo- 
wanych w czterech 
scenariuszach; 


co istotne, nie 


LE 


ma możliwoś- 
ci wyboru 
dowolnego 
okresu 


| historycznego: 
| musisz zaliczać 


M 
A 
h 


WADY: 


| kolejno wszyst- 


+ polska wersja językowa 
+ rozbudowane scenariusze 


- zbyt agresywni wrogowie 


kie kampanie, aby dostać się do | 


następnych. W tym aspekcie tytuł | co w poprzednich częściach cyk- 


programu okazuje się nieco my- | 


lący, albowiem zanim dotrzesz | 


do rządów Kleopatry, będziesz 
musiał przetrwać władanie Tu- 
tenchamona i Ramzesa Il. Ja- 
ko że każdy — z wyjątkiem po- 


średnio pięciu godzin gry 
(wynika to z ogromu map 


mu rozwoju metropolii), 
do czasów Kleopa- 


wali „egiptolodzy”. 


czątkowego — etap wymaga | Niekiedy musisz też stoczyć bój 
| z agresywnymi sąsiadami — i to | 
| jest jeden z głów- 
i niebotycznych wprost wy- | 
magań dotyczących pozio- | 
| Kleopatrę od Fa- 
| raona. Oto bo- 
try dotrą jedynie | 
najbardziej wytr- | 


| już trwają, a 
| fymczasem na 
| rynku pojawiło 
| się 
| nie do wydanego 


Trochę 
nowinek 


Zasady zabawy są te same, 


lu: musisz zbudować osadę, do 
której z przyjemnością wprowa- 
dzą się ludzie, po czym niezbęd- 


| ne okazuje się zapewnienie im 


| su, rozrywki, higieny i tak dalej. 


i | nie 
| tak tutaj znacz- 


nych elementów 
odróżniających 


wiem, o ile w tym 
| drugim walka 
| nie była specjal- 
uciążliwa, 


nie poprawiono 
sztuczną inteli- 
gencję wro- 
gów, zarazem 
podnosząc ich 
agresywność. 


| | kolejną grą z 
| cyklu, zatytu- 


ie da się ukryć, że 
N-- Impressions 
ze swoją serią „bu- 
downiczych miast” trafiła 
w dziesiątkę: programy z 
cyklu Caesar oraz ich 


| następca — Faraon — sprze- 


dały się w ponad milionie 
egzemplarzy na całym 
świecie, co jest sukcesem 
zaiste imponującym na 
rynku elektronicznej roz- 
rywki. Nic zatem dziwne- 
go, że ową kurę złołodaj- 
ną postanowiono wy- 
eksploatować do 
końca: prace nad 


łowaną Zeus, 


rozszerze- 


przed rokiem Faraona. 
Nosi ono tytuł Kleopatra 
i stanowi dalszy ciąg opo- 
wieści o historii egipskiego 
imperium. 


| Wrrezulłacie scenariusze o cha- 
| rakterze militarnym wymagają po- 
| łożenia znacznie większego na- 
| cisku na rozwój struktur wojsko- 
| wych i dowodzenie armiami niż 
' miało to miejsce dotychczas, 
| zwłaszcza że walczyć będziesz 
| z tak bitnymi nacjami, jak Per- 
| sowie, Rzymianie czy Asyryjczycy. 
| odpowiedniego poziomu luksu- | 


Jedną z głównych innowacji 


| wprowadzonych przez Kleopatrę 


_ jest zastąpienie piramidy gro- 


bowcami umieszczonymi w Doli- 


PZ Śry. - LB pe A Ryb 
Krwisty urok egipskiej plagi. Nawet najtwardsze mury kiedyś runą. 


nie Królów. Oznacza to, że | zapalonych graczy odstraszyć 


miejsce pochówku władcy moż- | BBE" może duży stopień trudnoś- 
na teraz zorganizować | _ WśródwystępującychwKieo- | ci misji (w niektórych trzeba 
znacznie szybciej niż | patrze nowinek warło wymie- | ściągnąć nawet ponad dziesięć 
poprzednio, wiąże | nić także pojawienie się słyn- | tysięcy osadników!) oraz do- 
się też z pow- | nych egipskich plag, skutecz- | datkowe skomplikowanie i tak 
staniem  no- | nie potrafiących zatruć życie | nieprostych już zależności eko- 
wych grup za- | gubernatora. Mogą one przy- | nomicznych pomiędzy struktu- 
wodowych | brać posłać szarańczy, pus- | rami i grupami społecznymi. 
wśród miesz- | łoszącej uprawne pola, al- Miodzik 
kańców mias- bo gwałtownego gradob + 
ta — nie zuba- | cia, ewentualnie woda w Nilu "Strategiczna 
ża jednak wars- | zmienić się może w krew. Z te- 
twy „monumenłal- | go to powodu warto jak nigdy MATA 
nej” programu: wśród | dotąd trzymać sztamę z lokal- | AA 
nowych budowli pojawi- | nymi bóstwami — potrafią b , > 
ły się tak charakterystyczne | niesamowicie złośliwe, ale gdy 
dla starożytności konstruk- | spojrzą przychylnym okiem, 
cje, jak biblioteka aleksandryj- | mogą na przykład przyspie- nin 
ska, świątynia Amon-Ra czy | szyć budowę monumentu. Wada: GRO pok b 
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wzniesiony przez Ramzesa Il Kleopatra to pozycja adre- entium 300 64 MB RAM [4 
posąg Kolosa. Wszystkie one | sowana przede wszystkim do DA4MB 

wykonane zostały z dużą | tych, którzy pasjami grywali Impressłons D 
dbałością o szczegóły i przy- | w Faraonai jeszcze raz z przy- a * 


jemnie urozmaicają egipskie | jemnością przeniosą się w świat 


| ;ena: 99 zł | 
krajobrazy. | starożytnych cywilizacji. Mni 2 
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Ładne chodniki 
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NASRNYAJE 


minimum: 


zalecane: 


Miegazc 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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| w miastach-kopułach, z drugiej 
| Sprawlersi, wojownicy wolności 
| będący mieszkańcami gigantycz- 
| nych slumsów otaczających każ- 
| de z owych miast. Żyją oni po- 
| za prawem, a co gorsza, w do- 
| szczętnie zdewastowanym śro- 
| dowisku naturalnym, zniszczo- 
| nym do tego stopnia, iż JDA pla- 
| nuje ewakuację ludności miast na 
Akcja Dark Reign 2 roz- | inne planety. Oczywiście w pla- 
grywa się przed wydarzeniami | nach tych nie ma miejsca dla 
przedstawionymi w pierwszej | Sprawlersów. 
części gry. Trzy lata temu biły się | 
ze sobą dwie potężne organi- | 
zacje skupiają 
ce prawie całą 
ludzkość, teraz 
możemy obser- 
wować, jak 'po- 


ark Reign, Total 
Annihilation, 
Age of Empires 
i CBC to nazwy znane 
każdemu miłośnikowi 
strategii czasu rzeczy- 
wisłego. Przed mniej 


Po dwóch stronach 
barykady 
W zależnoś- 

ZALETY: 

+ wydajny engine 

+ duża różnorodność 


jesteś zwolenni- 
kiem prawa i po- 


| ły każdej ze stron 

| są bardzo zróżnico- 
| wane, nie pozwalają 
| na jedną z najbardziej 
| popularnych RTS-owych szłu- 


| nuje oddziałami piechoty, czoł- 
'gami, lotnictwem i marynarką 
| przy czym JDA jest bardziej na- 
| stawiona na frontalny atak, zaś 
| Sprawlersi na, nazwijmy to, 

| myślenie. Ich arsenał jest 
| po prostu bardziej zróż- 
nicowany i wyma: 
| ga dobrej 
| mości wad i zalet 
| wszystkich oddzia- 


| łów. 


znajo- 


Choć arsena- 


| czek: wczesny atak dużą liczbą 
| tanich jednostek (kto zginął roz- 


szarpany przez Zergów w 5 minu- 


| ciegryw Starcrafła ten wie, o czym 
| mówię). W Dark Reign 2 jest to 
| niemożliwe z dwóch powodów. 
/ Najtańsze jednostki z reguły są 


również tymi najwolniejszymi, 


| a zarówno JDA, jak i Sprawlersi 
' dysponują bardzo skutecznymi 


i tanimi urządzeniami przezna- 
| czonymi do obrony. Wczesny atak 
' ma zatem naprawdę niewielkie 
| szanse powodzenia, gdyż 
'po prostu odbije się 
od linii obron- 
| nych przeciwni- 
ci od tego, czy | 
| iż od samego po- 
| czątku gry trzeba 


| rozwój, gdyż 


więcej trzema laty pro- wstawały. Po oddziałów rządku, czy też i 
gramy te toczyły bój jednej stronie | + wspaniałe scenerie kochasz niczym 


barykady stoi 
Jovian  Deten- 
tion Authority, 


nie ograniczo- 


WADY: 
- niedopracowany moduł SI 


o to, który z nich jest 
najlepszy, bój który 
nigdy nie wyłonił wy- 
raźnego zwy- 
cięzcy. Obec- 
nie walkę kon- 
tynuuje już 
drugie poko- 
lenie owych 
gier, z których 
najnowsza — 
Dark Reign 2 


żesz stanąć po 


wa policja pilnująca porządku | barykady. Każda ze stron dyspo- 


Destroy tha JDA bosa that is 
awardlną the Domó Qata 
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Begtroy th Falcon Towers. 


— jako pierw- 
sza z całej 
czwórki sko- 
rzystała z w 
pełni trójwy- 
miarowej gra- 


fiki. 


Quard 
bgłora 
leaw 5auad 
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Salwa z takich luf może wyrządzić sporo szkód. 


| dopiero nowo- 
ną wolność, mo- . 
| działy są do- 
swego rodzaju ogólnoświato- | jednej lub po drugiej stronie | 
| ne, by poko- 
| nać obronę sta- 
 tyczną wroga. 
| Przyznaję, 
| takie rozwiąza- 
| nie bardzo mnie cie- 
' szy, gdyż w Dark 
| Reign 2 nie trze- 
ba obawiać się 

| (a przynajmniej nie 
w takim stopniu, jak 
| w innych RTS-ach), iż za- 
| raz na początku zabawy 
' komputer rozjedzie Cię 
| na miazgę. Z drugiej stro- 
| ny patrząc nie oznacza 
| to bynajmniej, iż nie 


| technologiczną nad 


ka. To sprawia, 


nasławić się na 


cześniejsze od- 


słatecznie sil- 


że 


trzeba się spieszyć. Trze- 
ba, i to jak najbar- 
dziej, gdyż kto pierw- 
szy osiągnie zdecy- 
dowaną przewagę 


e pozosłali przy | 

innym RTS-owym sche- | 
macie: „zbuduj bazę, | 
zgromadź armię, zniszcz | 
wroga”. Jasne, ten rodzaj | 
gry wciąż podoba się wie- | 
7 lu ludziom, ale naprawdę 


26 ję coś nowego. 


ym miesiącu RTS firmy | "ER formacje Twoich od- 


ziałów, wydać rozkaz | 


tymi samymi kd 
wiązkami, 

co Red 

Y Alert 


trzy lata 


za pośrednic- | 


A twem powol- 


nych i bez- 
bronnych pojaz- | 
dów, budować ba- | 
wprowadzać | 
unowocześnienia do 
istniejących budyn- | 


zę, 


ków i produkować co- 

raz więcej i więcej od- 
działów. Zero oryginal- 

! ności. Uczciwie trzeba jed- 
f nak przyznać, iż uczynio- 
no wszystko, by ów schemat 
gry był przystępny dla każ- 
dego. Pod słowem „wszystko” 
kryje się tu jeden z najlep- 
szych interfejsów, jakie 

do tej pory wymyślo- 

no. Wprost z główne- 


go ekranu gry możesz | 
określić sposób zacho- : 
sposó 


= przystępnych i 
| bsłudze RTS-ów 3D, a to nie 
byle jaka pochwała zważywszy, | 
iż większość tego typu gier prze- ' 


U 


p budowy 


jednostek, 


zaś za po” | 
mocą skró- | 


tów klawia- 

Ę turowych wy* 

brać jedno z sześ- 

ciu zaprogramowa- 
nych ustawień kamery. 


2 


Reign 2 jest jednym z najbar- 


Malownicza a akcja zaczepna 


nie- | 
ograniczo- | 
nej liczby | 

kolejnych 


i łatwych | 


BO) oosrorte matateah * [0 
auaraino tha Domo Bata 


Bastroy the Falcon Towers. 


| grywała ze swoimi dwuwymia- | 


rowymi braćmi właśnie z uwagi 
na kłopoty ze sterowaniem i in- 


terfejsem. 


Na początku wspomniałem, 
iż Dark Reign 2 korzysta z w peł- 
ni trójwymiarowej grafiki. To praw- 


| da. Nie wspomniałem natomiast, 
iż engine napędzający grę jest 


jednym z najlepszych, jakie do 


' tej pory powstały. Umożliwia on 
| swobodne obracanie kamery, 
- Wszystko to sprawia, iż Dark | 


robienie zbliżeń, w zależności od 


graficznej potrafi nakładać co- 
raz lepszej jakości tekstury, dys- 
ponuje całą paletą świetnie wy- 
glądających efektów specjalnych 


r 


4 


w centrum bazy wroga. 
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Arkadiusz Matczyński 


_ poczynając od eksplozji, a na 
| odbiciach w wodzie kończąc. Naj- 
| ważniejsze jest jednak to, iż nie- 
| zależnie od tego, ile jednostek wi- 


dać na ekranie, i na jak wielki 


| obszar właśnie spoglądasz, ani- 
| macja i ruch kamery są płynne 


ilości pamięci w Twojej karcie | 


niczym gorący ołów. Słowa uz- 


| nania dla programistów, którzy 
' naprawdę odwalili kawał solid- 
| nej roboty. Pochwały należą się 
| także za jedyne w swoim rodza- 


Eliminate all £ 
they 


enators betor 
estape 
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Towarz j ząca grze muzyka | 
o isis, techno i epickich 
utworów rodem z hollywodzkich 
megaprodukcji. Niewiele bar- | 
dziej oryginalne są odgłosy bi- | 
tew. Krzyki żołnierzy, odgłosy wy- 
strzałów karabinów laserowych 
Ę: i dział — doprawdy nie ma tu ni- 
c ego zaska iqcego. Całość opra- 
| w d iękowej DR2 można za- 
jęk: a tem skwitować krótko: OK, ale | 
e gorzej giestejy, przedsta- | bez rewelacji. I 
_wiają się jednostki. Choć orygi- | 
nalne i różniące się od siebie | 
| 
| 
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Dark Reign 2 nie jest grą, | 
która może powalić na kola 
każdego. Bardziej polecałbym j 
miłośnikom gatunku, niż lu 


lądem, nie są tak dopraco- | 
wane w szczegółach, jak armia 

Ground Control. Szczególnie bo- | 
li animacja niektórych oddziałów . 


| wiskiem jest toi iż, najczęściej wal- | 
| czą tylko oddz mię na | 


H 
i 


prostu stoją w miejscu. Korzyści 
z nich żadnej, a tylko utrudniają 


drogę ewentualnym posiłkom. | -_ Jednostki Sprawlersów 
"Na plus DR2 można z kolei | 
| policzyć bardzo stabilną grę | Hond 


w sieci. Nie dość „że podłączenie w ń 


| 


piechoty, które poruszają się, jak- | dziom, którzy z RTS-ami nie mieli | jest bezbole 
by nie miały. 


cał 


to jeszcze masz 
| do tej pory, do czynienia, choć | do wyboru wiele różnych trybów | 
zarazem jeszcze raz powtórzę, | gry: kto pierws czy wska: | 
iż wyśmienity interfejs programu | zaną liczbę jedno k wroga, | 


że bez obaw mogą sięg- | _zgromadzi daną ilość surowców 


| ye 
| oraz zmienne pory dn Ń o nią nawet zupełnie r nie- | lub też jak najdłużej iomo li 
|  otyle ważne, że nie tylko ogi doświadczeni gracze. Niestety | nię obrony. 


Biorąc to wżliko- pod uwa- | 
ę, mogę powiedzieć, iż choć | 


j8 czają zasięg wzroku ch 
oddziałów, ale także decydują o | ją nieco problem | 
M. produkcji energii elektrycznej, któ | inteligencją, która n Dark Reign 2 w pewnych kwes- | 
| __ rą gromadzisz przy pomocy ba- | radzić sobie na przykła: | tiach nie jest tak dobry jak mógł- | 

terii słonecznych. W krańcowych | mieszczaniem "na polu | by być, to | jednak | ogólny obraz | 

przypadkach może to doprowa- | bitwy. Ot, tworzą one „wężyk”, i jest jak | najł jaca pozyływ- | 
| 
ę 


n obraz p e 


„dzić nawet aa barie- | który najczęściej -tówe w jakiraś" ny. Polecam. 
je wąskim przesmyku i wówczas 
xa Twojej interwencji się nie | 
obejdzie. Innym frustrującym zja- 
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23184 41 0 trwa bacy 


KANA 


-"H90u0 M ZSNAAM 


+, 
4 


R 
/ zy 2 r > 
"4 l Wwy ik 
ky; 
UĄ by 
% Wez 

45 )» 
(77 
7 


c 


Wł 
Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja: Play lt KOMPUTEROWYCH 


„ż u. <a> 


WZNOWIENIA - 


Wing Commander: 


Znana w komputerowym | 
światku firma Origin zasłynęła | 


przede wszystkim dzięki dwóm | 


seriom gier: Ultima oraz Wing 
Commander. Gry wchodzące w 
skład drugiego z tych tasiemców 
zapamiętane zostały jako jedne 
z najlepszych symulacji kosmicz- 
nych, a jakiś czas temu cała seria 


wej, choć tu, trzeba przyznać, 
efekt był o wie- 
le słabszy od 
komputero- 
wego pierwo- 
wzoru. Tak czy 
inaczej, jeżeli 
chciałbyś spró- 
bować zagrać 
w jednego z le- 
gendarnych 


let 


staci obcej, wrogo nastawionej rasy 
jaka przypuściła atak na pozycje 
Kilrathi i ludzi. Tobie przyjdzie wcie- 


lić się w młodego kadeta, który na 


pokładzie statku wojennego Mid- 
way rusza na swój chrzest bojowy. 

Symulacja lotu statkiem i za- 
chowanie się pojazdu podczas 


| walki wciąż stoją na wysokim po- 
doczekała się także wersji kino- | 


Wing Commanderów, masz teraz | 


okazję uczynić to dzięki firmie IM 


| cji. To właśnie wciągająca histo- | 


Grovp i jej taniej serii, w której | 
ukazała się piąta część cyklu | 
Wing Commander: Prophecy Gold | 
(ŚGK 2/98) z pięćdziesięcioma | 


dodatkowymi misjami. 
Historia gry opowiada o cza- 
sach, gdy wojna pomiędzy ludź- 


mi, a kotowatymi Kilrathi dawno | 
się zakończyła, a potęga wojsko- | 
wa tych obu ludów znacznie zma- | 
lała. Niespodziewanie jednak po- - 


jawia się nowe zagrożenie w po- 


ziomie, aczkolwiek drażni nieco 
ubożuchny kokpit gwiezdnego 
myśliwca. Ab- 
solutnie zna- 
komicie Wing 
Commander: 
Prohpecy Gold 
wypada 
względem zróż- 
nicowania mi- 


ra rozwija się 
dynamicznie niczym w filmie ak- 


ria sprawia, że gra ta nawet dziś | 
może spodobać się każdemu | 


miłośnikowi gwiezdnego latania. 


Ze swojej strony gorąco polecam | 


Wing Commandera, zwłaszcza 


tym, którzy nigdy z tym uniwersum | 
nie mieli do czynienia. Na tej grze | 


z pewnością się nie zawiodą. 


Elektryczny | 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


pod | 


sji i fabuły, któ- | 


cz 
|_/ 


li zagrajmy 
o jeszcze raz 


Gdybym miał kiedykolwiek ; 
sporządzić listę moich ulubionych | 
rolplejów, z pewnością wysokie 
miejsce na niej zajmowałby Re- | 
| tektywistycznej, po| 
welacyjna kontynuacja przebojo- | 
wego Betrayal at Krondor, abso- | 
lutnie zawładnęła moim umysłem | 
na parę tygodni. Pamiętając jak | 
ogromne wrażenie wywarła na | 
mnie swojego czasu ta gra, z pew- | 
ną obawą .odpalałem ją teraz, | 


turn to Krondor (ŚGK 2/99). Re- 


gdy wreszcie pokazała się w serii 
tanich gier firmy Play It. Sądziłem, 


że być może powrót do mojego | 
faworyta sprzed roku może oka- 


zać się rozczarowującą podróżą. 
Na szczęście okazało się, że 
Return to Krondor nadal trzyma 
się mocno. 


Podczas gry wcielasz się w po- | 
stać Jamesa, byłego złodzieja, któ- | 
ry pojawił się już w pierwszej | 
części gry Betrayal at Krondor. | 
Ów młodzieniec, wraz z piękną | 
czarodziejką, rycerzem i kapła- | 
nem bóstwa lshap ruszają tropem | 
połężnego pirata Niedźwiedzia, | 
usiłującego zbiec z magicznym ar- 
tefaktem. Razem wyruszają w ma- 
giczną podróż, na podstawie któ- | 
rej w Hollywood możnaby na- : 


kręcić znakomity 
film wysokobud- 
żetowy. 

Gra stanowi 
rewelacyjną mie- 
szankę rolpleja z 
przygodówką, 
gdzie oprócz wal- 
ki z hordami stwo- 
rów i rzucania 
czarów, często 
trzeba również ru- 
szyć głową. Ru- 
mieńców dodaje również znako- 
mita, wartko rozwijająca się fabu- 
ła, przepiękna grafika, a i zróżni- 
cowanie klimatów, od historii de- 
przez horror na 
baśni fantasy kończąc, w niczym 
nie przeszkadza. Moim zdaniem, 
zwłaszcza za te pieniądze, jest to 
obecnie jedna z najlepszych gier 
RPG na rynku. Kupować bez wa- 


hania. 
ania Elakóryczy: 


d 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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hc 


ci i na dobrą sprawę jedyne jakie 


róbki Monopoly i Riska. O ile ten 
pierwszy w Polsce znany jest cał- 


nionych tytułów nie przebił się 


naszym ryn- 
ku już od 
kilku lat. Je- 
żeli i Ty nig- 
dy w życiu 
nie słysza- 
łeś o tej 
grze, masz 
okazję poz- 
nać _pra- 
widła nią 
rządzące, 


10/97), który niedawno pojawił | 


się w kolekcji starych przebojów | 


firmy CD Projekt. 


Konwersje gier planszowych | 
na komputery należą do rzadkoś- | 


dają się sprzedawać, to prze- | 


kiem nieźle, o tyle drugi z wymie- | 


zbytnio w naszym kraju, pomimo | 
tego, że polska wersja istnieje na | 


planszowemu pierwo- 
wzorowi, przy czym 
wzbogacono ją o zróż- 
nicowanie ukształtowa- 
nia terenu w poszcze- 
gólnych regionach, co 
może modyfikować re- 
zultaty walki. 

Tak w telegraficz- 
nym skrócie prezentują 
się reguły Riska i choć 
nie należą one do 
skomplikowanych, zapewniają 
wiele godzin pierwszorzędnej 
zabawy, przynajmniej w wersji 
planszowej. Komputerowemu Ris- 
kowi, za wyjątkiem znakomitej op- 
cji gry w sieci, po prostu brakuje 
ducha pierwowzoru. Gra ta może 


| Ci się spodobać jeżeli cierpisz na 


dzięki komputerowemu Risk (ŚGK | 


Celem Riska, tak planszowe- | 


go jak i komputerowego odpo- | 
wiednika, jest podbicie świata | 
z przełomu XVIII/XIX wieku. Ża- | 


deficyt partnerów do partyjki, 
jednakże w innym przypadku 
radzę Tobie 
zaopatrzyć 
się w egzem- 
plarz plan- 
szowego Ry- 
zyka i ze- 
brać kom- 
panię dob- 
rych kumpli 
przy stole. 
Z pewnością 
spodoba Ci 
się to bardziej niż samotne kula- 
nie wirtualnych kostek na ekranie 


komputera. 
Elektryczny 


bawa z grubsza polega na prze- | WZ 


suwaniu wojsk z jednego okręgu | 
do drugiego, gdzie w przypadku | 
napotkania sił wroga dochodzi ; 
do bitwy. Starcia rozwiązywane 
są za pomocą rzutów kostek lub i 
specjalnych kart ryzyka, w zależ- | | 
ności od wybranego sposobu gry. | | 
Wersja komputerowa jest wierna | 


LA ck 9/00 
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_terowych nie słyszał 
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Mało który mi- 
łośnik gier kompu- 


o serii X-Com, opo- 
wiadającej dzieje 
wieloletniej wojny 
ludzi z kosmitami. 
Pierwsza część gry 
okazała się absolut- 
nym hitem początku 
lat 90-tych, a i jej 
kontynuacje zyskały 
sobie licznych zwo- 


lenników. Czwarta z kolei odsłona | 
cyklu, X-Com: Interceptor (ŚGK | 
8/98), jak do tej pory ostatnia | 
gra z serii, ukazała się właśnie 
w taniej serii CD Projekt, dołącza- | 
jąc do powiększającego się gro- | 
na wznowień starych tytułów. i 
Akcja gry rozpoczyna się pod | 
koniec XXI wieku, kiedy Ziemianie 
po raz kolejny napotkali opór ze | 
strony kosmitów. Tym razem jed- | 
nak polem bitwy nie jest niebieski ; 
glob, czy inna planeta, a przes- 
trzeń kosmiczna, w której ufolud- | 
ki zaczynają się coraz bardziej 
panoszyć. Twoim zadaniem, jako 
dowódcy placówki X-Com, jest 
patrolowanie różnych obszarów 
wszechświata i odkrywanie no- 
wych, przeszkadzając jednocześ- 


nie obcym i broniąc przed nimi | | 


swych pozycji. i 
Znaczna część zabawy w 


X-Com: Interceptor upływa na | 


walkach w przestrzeni z pojazda- | 


Ą -— 
j Nec si ius kmita At 
SOAWETZKE TRERMODYNAMICH, WHAT 


=! 


mi wroga, który to ele- 
ment gry jest kiepsko 
wykonany i niemiło- 
siernie trudny. Poza 
tym dość istotne jest jak 
zwykle zdobywanie no- 
wych informacji na te- 
mat obcych form życia 
i ich technologii, z czym 
wiąże się rozwój fa- 
buły gry. 

Ogółem rzecz bio- 
rąc, X-Com: Interceptor 
mógł być tytułem dobrym, jednak- 
że ze względu na fatalne sekwen- 
cje walki w kosmosie, i gorszą niż 
przeciętną grafikę, program moż- 
na określić zaledwie jako średni. 
Osobiście radziłbym zakupienie 


| starszych części serii X-Com, a tę 


polecam jedynie zagorzałym mi- 
łośnikom serii, którzy jakimś cu- 
dem pominęli ją w momencie pre- 


miery. 
Elektryczny 


SĘ » 


DACAUCU 
hters 


Symulatory z serii Jane's Com- 


bat Simulations firmy Electronic | 
Arts jednoznacznie kojarzą się | 
fanom tego gatunku gier kompu- | 
terowych z dobrym wykonaniem, | 
wysokim stopniem realizmu i przy- | 


zwoiłą z reguły grywalnością. 
Jednym z ciekawszych pro- r— 
gramów wydanych w tym | 
cyklu był World War ll: | 
Fighters (Ś$GK 1/99) od- 
zwierciedlający lot myśliw- 
cami i bombowcami z cza- 
sów Drugiej Wojny Świa- 
towej, który od niedawna 
dostępny jest po niższej 
cenie w kolekcji tanich gier 
firmy IM Group. 

Tłem historycznym dla WW II: 


Fighters jest ostatnia wielka ofen- | 
sywa niemiecka w Ardenach z ro- | 
ku 1944, w której istotną rolę 
strategiczną pełniły jednostki sił 
powietrznych Luftwaffe. Podczas | 
gry można stanąć po stronie ; 
Aliantów lub Niemców i pokiero- | 
wać jednym z siedmiu samolotów | 
— trzema ze strony Luftwaffe i czte- | 
rema pod komendą Sprzymierzo- . 


nych. 


Realizm symulacji jest, jak | 


zwykle w przypadku serii Jane's, 


najwyższych lotów. Zachowanie 
się maszyn w powietrzu, dosko- | 
| WWII: Fighters, zwłaszcza bio- | 
i sylwetek płatowców oraz ich | 
uzbrojenie, sprawiają, że wirtual- 


nałe odzwierciedlenie kokpitów 


u 
| 
li: 


TL L 


| klopedii historycznej, w której moż+ | 
| na między innymi posłuchać opo- | 
wieści żołnierzy, którzy latali nad | 
Ardenami w 1944, czy obejrzeć | 


archiwalne fotografie. 


Sumując, World War Il: Figh- 


i ters to znakomity symulator dla 


i 


| cechujący się znakomitym wyko- 
| naniem i realizmem lotu. Jeżeli na- 
| leżysz do miłośników tego typu 
gier, bezwarunkowo powinieneś 
zaopatrzyć się w egzemplarz 


rąc pod uwagę niską cenę pro- 
gramu. 


ne samoloty z WW II: Fighters to 


wierne repliki myśliwców jakich | 
używali piloci z tamtych czasów. 
Dodatkowym plusem gry są cieka- | 


wostki zawarte w specjalnej ency- 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


miłośników maszyn w stylu retro, | 


_JI 


O ile generalnie rzecz biorąc | 


idea wydawania wznowień sta- 


rych gier jest moim zdaniem jak 
najbardziej słuszna, o tyle zda- | 
rzają się również tytuły, których ; 
nie trzeba, a czasami nawet nie | 
powinno się odkurzać. Po tym jak : 


zagrałem w Rival 
Realms z taniej ko- 
lekcji firmy IM Group, 
jestem pewien, że po- 
nowne pokazanie świa- 
tu tego RTS-a było 
błędem ze strony wy- 
dawcy. Jakiż jest bo- 
wiem sens przypomi- 
nania gry, która już w 
chwili swej premiery 
była co najwyżej prze- 
ciętna, a na starość 
wcale nie zrobiła się lepsza. 
Fabuła Rival Realms jest 


wyjątkowo stereotypowa. Jako | 


naczelny dowódca sił ludzi, elków 
lub łuskoskórych (czyli orków) 
musisz poprowadzić ich ku glorii 
i chwale, czyli do zdobycia 
władzy nad całym znanym 
światem. Krótko mówiąc, historia 
opowiedziana już w setkach gier. 

Ciut lepiej wygląda Rival 
Realms od strony możliwości tak- 


| tycznych — przynajmniej w teorii. 


Gracz przed każdą misją — roz- 
grywka podzielona została na 
trzy kampanie dla każdej z ras 
- ma możliwość dokupywania 


nowych fantastycznych jednostek, 
które z kolei zyskują doświadcze- i 


nie, znajdują skarby 
i walczą z potwora* 
mi. Od czasu do 
czasu zdarzają się 
również  bohatero- 
wie, których wysyła 
się na zadania spec- 
jalne, co, zwłaszcza 
przy opcji multiplayer 
w sieci, przypomina 
bardzo Heroes of 
Might 8: Magic w wy- 
daniu RTS. Nie było 
by w tym nic strasznego, gdyby 
| nie paskudne wykonanie Rival 
Realms, a konkretniej skompliko- 
wany w obsłudze interfejs, żałos- 
na grafika i żałosne udźwięko- 
wienie, które to wady sprawiają, 
że gra z pewnością nie jest warta 


| 59 zł, nawet biorąc pod uwagę, 
| że w pudełku znajduje się rów- 
| nież kompakt z dodatkowymi mis- 
jami. 


Elektryczny 


minimum: 


Gi 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Swoją przygodę rozpoczy- 
nasz w momencie zniknięcia | 
wehikułu czasu. Podnieś kryształ 
Naulilusa, jaki po nim pozostał. | 
Opuść ulicę Zaułek i skieruj się | 
na wprost do Placu Klepsydry. 
Skieruj się do świątyni Kronosa. | 
Będąc na właściwej drodze do | 
niej, zobaczysz falę czasu i zo- | 
staniesz zamieniony w dziecko. | 
W nowej postaci udaj się do świą- | 
tyni i wejdź do środka. Porozma- | 
wiaj z kapłanem. Wejdź do sfery | 
chronomatycznej, Po chwili znaj- | 
dziesz się w jaskini. Porozmawiaj | 
z Lemurem. Musisz się nauczyć | 
umiejętności rozstrojenia, niewi 
dzialności i zdobyć maść klepsy 
dry. Aby je zdobyć, wystarczy 
dotknąć kwarcowe pryzmaty. 
Opuść świątynię i z jednego 
z otaczających ją ołtarzy zabierz 
miskę. Następnie porozmawia 
z handlującą kobietą. Użyj nie 
widzialności i szybko przesuń się 
za ladę, by zabrać leżącą na zie 


mi maść Vissahida. Spiesz się, 
gdyż czar nie działa zbyt długo. 

Wróć do Zaułku i daj zdoby- 
ą przed chwilą maść staremu, 
garbionemu handlarzowi. W za- 
mian otrzymasz kompas. Idź na 
obrzeża miasta, do bramy. Po- | 
ozmawiaj z napotkaną tam oso- 
bą i pozbądź się strażnika przy 
życiu czaru rozstrojenia. Sko- 


aki zwierzak) i jedź do klasz- 
oru. W sakwach zwierzaka znaj- 
dziesz naręczny garłacz. 


Popatrz na tabliczkę i posłuchaj | 
dźwięków. Przed Tobą pierwsza | 
cięższa próba. Musisz się dostać | 
żek, ale aby to zrobić powinie- | 
tych, które odpowiadają kolejnym | 


kolejności: fala, gong, szum, wul- 


na poszczególne ścieżki bardzo | 
( powoli i ostrożnie, uważnie słu- 


zystaj z grzbietu Tripodona (to | 


do klasztoru korzystając z dró- | 
neś poruszać się wyłącznie po | 
dźwiękom z tej tabliczki. Są to w | 


kan, organy i fala. Wchodź więc | 


| chając dźwięku. Jeśli będzie on 
| odpowiedni, wówczas możesz 
| poruszać się dalej. 

Wejścia do świątyni broni 
mnich. Musisz się go pozbyć, 
a nasłępnie zebrać pozostałe po 
| nim dobra. Wejdź do środka 
|i z jednego z pomieszczeń 
zabierz olejarkę oraz grudkę 
| czarnej soli, dzięki której będziesz 
| mógł uzupełnić swoją moc (jad- 
| garrul). Udaj się do pokoju Chro- 
| nomanty. Porozmawiaj z napot- 
| kaną tam kobietą. Naoliw kratę, 
| a następnie weź klepsydrę znaj- 
| dującą się z tyłu na stoliku oraz 
| Piaskowy Glob, którego użycie 
| odnawia całą energię. Jeśli w po- 


| przednim epizodzie dokonałeś 
transakcji wymiany z handlarzem 
| (herbu piasku na klepsydrę) to 
| możesz teraz naładować obie 
| klepsydry korzystając z zegarów 
| chronomantic. Najpierw musisz 
| pociągnąć dolną dźwignię. 
| Wejdź do sfery chronomaty- 
cznej, by nauczyć się następnych 
j czarów: przeciwstawienia się, 
zatrzymania czasu i maski chro- 
| nomatycznej. Aby tego dokonać 
| musisz dotknąć pryzmatów. Pry- 
| zmał maski chronomatycznej zni- 
| knie przy próbie dotknięcia i po- 
| jawi się w innym miejscu. Naj- 
| pierw zabierz pryzmat zatrzy- 
| mania czasu i użyj go do unieru- 
| chomienia kolejnych pryzmatów. 
Pokaż Lemurowi klepsydry. 
| Będzie chciał dokonać wymiany 
na jeden z czarów. Wybierz 
Oko Jad Garrul. Jeśli masz dwie 
| klepsydry, to możesz wymienić 
| również kolejną. 
Opuść sferę i wysłuchaj ko- 
| biety. Skieruj się w drzwi na wprost 
| głównego holu. Porozmawiaj 


z Tetradonem i udaj się na wprost 
do sfery chronomatycznej, by u- 
wolnić z niej Lemura. Skorzystaj 
z blokady chronomatycznej. Le- 
mur będzie toczył walkę z Tetra- 
donem. Wykorzystaj to i uciekaj 
kanałem, do którego drogę otwo- 
rzyłeś wcześniej oliwiąc kratę. 
Wspinaj się do góry, by tra- 
fić ponownie na początek klasz- 
toru, do miejsca, w którym rozpo- 
czynałeś ten epizod. Ponownie 
musisz stoczyć walkę z mnichem. 
Wspinaj się na platformę, gdzie 
znajduje się konsola kontroli. Uak- 
tywnij koło i wskocz na wagonik. 


Nazwa czaru 


Ponownie fala czasu zamieni | 


Cię. Tym razem w starego czło- 


wieka. W odpowiednim momen- | 


cie zeskocz z wagonika i prze- 
siądź się na Tripodona. 


2 


Epizod 3 


Porozmawiaj ze staruszkiem 
i poproś o zaopiekowanie się 
Twoim Tripodonem. Następnie 
ponownie porozmawiaj z nim 
i skieruj się za nim. Idź na plac 
świątyni i skieruj się do wyjścia 
w pobliżu wozu. Wyjdziesz na 
skrzyżowanie 1. Na ulicy, użyj 


| 
| 


| 


| 
| 


nie zdobyłeś noża w pierwszym 
epizodzie, znajdziesz go w do- 
mu Hamiaty w Zaułku. 
Następnie musisz zdobyć flet 
Effahida. Aby to uczynić musisz 
iść do końca skrzyżowania 1, 
rozwiązać prostą zagadkę - 
puzzle złożone ze skrzynek. Wejdź 
najpierw na tę znajdującą się 
najbardziej na lewo. Pociągnij 
dużą skrzynkę znajdującą się po 
Twojej prawej. Zejdź na dół 


i wejdź do góry z drugiej strony | 


tej skrzyni. Popchnij ją do tyłu. 
Zejdź na dół i pociągnij małą 


noża do obcięcia kaktusa. Jeśli | skrzynkę. Umieść ją przy ścia- 


MAGIA 


l! 
. 


Stajesz się niewidzialny na krótką chwilę 


PRZYSZŁOŚCI 


umię zamieszka w kazdej rzeczy i w każdym 


i 
i 
i 


| nie, co pozwoli na dostęp do 


skrzyni z drugiej strony. Wejdź 


| na mur. Połóż serce kaktusa 


w korycie. Zabierz lalkę i od- 
wiedź małą dziewczynkę w do- 


| mu z otwartymi drzwiami. Od 


niej otrzymasz flet. 

By dostać się do Vel Subeka 
potrzebujesz pieczęć. Jest w 
skrzyni w domu Hamiaty. Otwo- 
rzyć ją możesz tylko przy użyciu 
dwóch złotych kluczy. Idź na 
Plac Klepsydry i weź kilka świe- 


| żych chwastów (liści mirtu). 


| Znajdziesz je w pobliżu plan- 
| tacji. 


Niewidzialność Funkcyjny | 
Maść Klepsydry Funkcyjny Pozwala na wygranie punktów piasku | 
Przejście Łuku Funkcyjny Pozwala na przejście przez łuk 3 
Spowolnienie Funkcyjny Spowalnia działanie czaru 2i3 
Przyspieszenie Funkcyjny Przyspiesza działanie czaru 3 
Oko Jad Garrul Funkcyjny Niszczy chronomatyczną iluzję 2i3 
Piosenka Mermaidsa Ofensywny | Przeciwstawia się zabraniu punktów Jad Garrul 8 
Unicestwienie Ofensywny | Magiczny atak zwiększający uszkodzenia I 
Popiół z piasku Ofensywny | identyczne do unicestwienia, z o wiele większą siłą działania 2i3 
Zatrzymanie Czasu Ofensywny | Zatrzymanie celu 2 
Koncha Kronosa Ofensywny | Atak z możliwością powodzenia nawet w przypadku posiadania zbroi przez przeciwnika 2i3 
Struga soli Ofensywny | Kradnie z wroga Jad Garrul 3 
Maska Chronomatyczna | Defensywny | Redukuje uszkodzenia 2 
Zbroja Chronomatyczna | Defensywny | Likwiduje wszystkie uszkodzenia 8 
Ciało - widmo Defensywny | Stajesz się nietykalny, niewrażliwy na ciosy przedwnika 6 
Counterspell Defensywny | Likwiduje działanie czaru rzuconego na inny cel 2 
Odwrócenie Defensywny | Likwiduje działanie czaru rzuconego na inny cel 3 
Welon Nautilusa Defensywny | Ratuje życie przed śpiewem Syren w epizodzie 6 3 


rb" 


(6a 


Morze Więczności jest daleko od nas, panie. Jestem lemi 
cy widmem. Nie obawiaj się. Minęło tyle czasu od chwali, k 
4 Pa ktoś mnie odwiedzał. Witaj w mojej sferze chronomantycznej! 


ldź na skrzyżowanie 2. Znaj- | 
dziesz kaktusa, zabierając jego 
kawałek. Porozmawiaj z Ataimah 
w pobliżu fontanny. Umieść dźwi- | 
gnię do maszyny i włącz koło po 
lewej, do momentu, aż ciśnienie 
osiągnie poziom średni. Weź klucz | 
francuski, wejdź na pierwszą | 
skrzynkę i użyj go do regulacji 
górnej rury. Ponownie włącz koło 
ciśnienia po lewej. Przesuń dru- 
gą skrzynię i użyj klucza fran- 
cuskiego na dolnej rurze. Od Ata- 
imaha otrzymasz pierwszy klucz. 

Idź na Plac Więzienny i po- 
łóż chwasty na metalowym tale- 
rzy. Poczekaj na efekt i jak hałas | 
ustąpi zabierz chwasty. Udaj się | 
do domu Hamiaty na zaułek. Po- 
łóż chwasty i serce kaktusa do | 


czajnika. W ten sposób nauczysz | | 


Hamiatę, jak zaparzać herbatę | 
a w zamian otrzymasz drugi | 
klucz. Otwórz więc skrzynię | 
i zabierz pieczęć. Wracaj na | 
Plac Więzienny. | 

Posuwaj się wzdłuż fontan- | 
ny, trzymając się lewą stroną | 
schodów. Ustaw się tak, abyś | 
mógł słyszeć konwersację dwóch . 


GK 9/00 


dy ostatni raz 


strażników. Gość, którego spot- 
kałeś w pierwszym epizodzie 
w pobliżu Tripodonsa jest tortu- 
rowany w maszynie tortur na 
pobliskiej platformie. Uwolnij go 
przesuwając trzy dźwignie, tak 


nie zdołasz się ukryć, użyj czaru 
niewidzialności. 

Idź do Temple Square. Po- 
rozmawiaj ze strażnikiem stoją” 
cym przy drzwiach do sanktu- 
arium. Pokaż mu pieczęć, a wej: 
dziesz do środka.. Jeśli wcześ- 
niej nie mogłeś podsłuchać roz- 
mowy dwóch strażników, to bę- 
dziesz musiał mu dać herb piasku, 
czarny kamień, kulę piasku lub 
maść Vissahida. Ponownie poro- 
zmawiaj ze strażnikiem i wejdź 
do sanktuarium. Pokaż Nautilusa 
Vel Subekowi i rozmawiaj z nim 
tak długo, aż wyczerpiesz wszyst- 
kie możliwości. 

Użyj oliwiarki na mechanizmie 
schodków. Przeczytaj cztery sa- 
kralne zwoje. Wejdź do stery by 


| nauczyć się kolejnych dwóch 


nowych czarów — podróży i ukry- 
wania Nautilus'a. Lemur będzie 


by lampki wskazywały pozycję | chciał zatrzymać pierwszy czar. 


| „wolny”. Opuść również małą 


dźwignię po prawej. Przesuń 
koło w lewo. Musisz się spieszyć, 
bo strażnik zamierza właśnie 
napić się wody z fontanny. Jeśli 


cia wypaczenie. Jeśli drzwi do 
komnaty strażniczej będą zam- 
knięte, musisz wszcząć alarm 
przy użyciu dzwonka. Gdy wej- 
dziesz do komnaty strażniczej, 
uciekaj przez drzwi po prawej. 
Wydostaniesz się na dziedziniec. 
Twoja towarzyszka bez trudu 
przedostanie się pod obstrzałem. 
Ty jednak nie masz tak łatwo. 
Weź skrzynię z dziedzińca i prze- 
suń ją na następny. Następnie 
szybko dosuń ją do sterty skrzyń 
i wdrap się po nich na dach. Tam, 
przy pomocy dźwigu, dostaniesz 
się na sąsiedni dach. Następnie 
przeskocz nad przepaścią i prze- 
rzuć przez nią deskę. Przejdź po 
zbudowanym mostku i używając 
noża przetnij linę mocującą 
dwie skrzynie. Jedną z nich prze- 
suń po desce na sąsiedni dach 
i dosuń do stojących tam skrzyni. 
| W ten sposób dostaniesz się na 
| górę. 

| Na dachu znajdziesz kolej- 
| ną deskę. Ułóż ją na krawędzi, 
| a podwójną skrzynię przesuń na 
| deskę. Wejdź na deskę i z niej 


| przeskocz na dźwig. Opuść win- 
| dę, by Aszamira mogła wjechać 
| na górę. Zjedź na dół. Pozbądź 
| się napotkanych strażników. Weź 


A | skrzynię z placu i wjedź z nią na 


Ukryje prawdziwy pryzmat i pod- 
stawi trzy fałszywe. Dotknięcie 
niewłaściwych powoduje utratę 
punktu. Aby tego uniknąć musisz 
użyć oka Jad Garrula. 

Opuść sanktuarium — zosta- 
niesz aresztowany. 


Epizod 4 


Gdy znajdziesz się w celi 
porozmawiaj z Aszamirą — przy- 
wódczynią rebeliantów. Ponownie 
fala czasu zamieni Cię w chłopca. 
Szybko podnieś klucz z posadzki 
i otwórz drzwi. Wybiegnij z celi 
i skieruj się w lewo, do sąsiedniej 
celi. Wypuść strażnika, a ten w 
podziękowaniu okłamie przeło- 
żonych. Z celi, z której go wypuś- 
ciłeś zabierz grudkę czarnej soli. 
Musisz dostać się do komnaty straż- 
niczej. Często korzystaj z zaklę- 


górę windą. Będąc już na miejscu 
ustaw ją na kamiennym bloku. 
W ten sposób znajdziesz się na 
dole za murami miasta, nieopo- 
| dal miejsca, gdzie zostawiłeś swo 
jego trójnożca. Niestety opiekun 
Twojego zwierzaka opuścił swój 
posterunek. Przed podróżą mu- 
sisz napoić zwierzaka. 


Epizod 5 


Dotrzesz do siedziby rebe- 
| liantów. Porozmawiaj z adiutan- 
tem Aszamiry. Pokaż mu, jak prze- 
ładowywać garłacz. W zamian 
za pomoc otrzymasz wykrywacz 
pustynnych pułapek. Następnie 
porozmawiaj z pozostałymi re- 
| beliantami w obozie i skieruj się 
| do namiotu przywódczyni. Ze 
| stołu zabierz dwie grudki czarnej 
| soli, porozmawiaj z Aszamirą 
| i przy koralowej bramie użyj za- 
| 
| 
| 


I 
i 
i 
I 


klęcia Przejście Łuku. 
EPIZOD 6 


Po teleportacji znajdziesz się 
na pustyni, na której, aż roi się 
od pułapek. Używając wykrywa- 
cza pustynnych pułapek powoli 


RADY i 


PORADY | 


przesuwaj się w stronę kamien- | 
nej przełęczy. Będziesz musiał | 


przejść pod skałą. Gdy znojdziesz 


się po drugiej stronie przygotuj 
się na walkę z Lemurami. 
Omiń jaskinię Lemurów i skie- 


Hi 


ruj się nad wybrzeże Morza i 
Czasu. Po przejściu fali czasu, | 
przybędą syreny. Przed ich zgu- | 


bnym śpiewem ochroni Cię zak- 
lęcie Welon Nauiilusa. Porozma- 


wiaj z jedną z syren. Otrzymasz 


nowe zadanie — uwolnić Ulstera. 
Syrena podaruje Ci Konchę Kro- 
nosa, potężną broń, która po- 
może Ci zdobyć Miasto Klepsy- 
dry. 


Epizod 7 


Sekwencja filmowa, w której 
przybywasz do Miasta Klepsydry. 
Towarzyszą Ci Rebelianci i Ash- 
mira. Dmiesz w konchę, dzięki 


czemu tworzy się fala czasu ogar- | 
niająca całe miasto. Koncha znika 


a Rebelianci wkraczają do miasta. | 


Epizod 8 


Na placu Klepsydry stoi Cy- | 


klopos. Unieruchomi on czarem | 


Epizod 9 | 
Wejście do siedziby Szeka- | 


riadan nie będzie łatwe. Otrzy 
masz klucz od Vel Subeka. Mu- 
sisz więc wejść przez kopalnię. 
Gdy będziesz już w środku roz- 
praw się z szekariadanką. Nas- 
tępnie używając pulpitu zamknij 
most, przejmij kontrolę nad ro- 
botem poprowadź go ku prze- 
paści. Ponownie otwórz pomost, 
udaj się do windy i zjedź nią na 
dół. Z pozostałości po robocie 
weź wyłącznik. Ponownie użyj 


windy by dostać się na trzecie | 
piętro kopalni. Znajdującego się | 
tam robota wyłącz przy pomocy | 
zdalnego wyłącznika, przed chwilą 
zdobytego. Na tym piętrze znaj- | 
duje się pulpit, użyj go by przejąć | 
kontrolę nad robotem. Zjedź wraz | 
z nim na środkowe piętro, wycią” | 
giem udaj się na górę do pulpitu. | 


Pozwala ono zobaczyć niewielki | 
wycinek przeszłości. | 


Epizod 10 
Od syreny otrzymasz klucz do 


Sanktuarium Kronosa. Dowiesz 
się, że Logor Szar także podąża 


trza Władców Fali. Zażąda on od 
Ciebie klucza do Bramy. Nie masz 
innego wyboru, jak się zgodzić. 
| Aszamira stoczy walkę z Lemu- 
rami, jednak ją przegra. Nie ba- 
cząc na to wejdź między filary. 
Z jednego z nich wyciągnij klucz, 
którego nieprawidłowo użył Lo- 
gor Szar. Żeby wybrać prawidło- 
wy filar, użyj nautilusa a następ- 
nie skorzystaj z klucza. 


Epizod 11 


| Znajdziesz się w Sanktuarium 
Kronosa, które okaże się być Two- 
| im laboratorium. Obejrzyj Serce 
| Czasu i jak najszybciej biegnij 

w pobliże zegara. W pomiesz- 
| czeniu zmoterializuje się zawzięty 
Logor Szar, który w międzyczasie 
uległ metamorłozie w Lemura. 
Użyj kwarcowej wskazówki ze- 


Aszamirę. Skieruj się do świątyni | 
Kronosa, czeka Cię tam walka | 
z chronomantą. Z ołtarza warto 
wcześniej zabrać potężną broń 
- chronofor. Po walce weź grud- | 
kę czarnej soli i porozmawiaj z 
głuchym strażnikiem. Od niego 
musisz dostać klucz do czerwo- | 
nych wrót. W ten sposób dosta- | 


niesz się do Vel Subeka. Z jego 


komnaty zabierz czarną sól, | 
piaskowy glob i pełną klepsydrę | 
piasku. Jeżeli zostawiłeś sobie 


klepsydry piasków na wymianę 


z Lemurami to możesz tego do- | 
konać w znajdującej się tu.sferze 
chronomatycznej. Porozmawiaj | 
z Vel Subekiem. Okaże się, że 
jest konstruktorem Cyklopsa. Z jego | 
pomocą zniszczysz machinę. i 
Jeszcze musisz pokonać dwóch 


strażników przy wejściu, by dro- | 
ga do pałacu stanęła przed Tobą | 


otworem. W środku czeka Cię 
kolejna walka tym razem musisz 
się rozprawić z samym uzurpa- 
torem. Pokonanie go to jednak 


nie wszystko. Musisz jeszcze ot- | 


worzyć kamienną celę, w której ; 


uwięziono Ulstera. Kolejność po- 


ciągania dźwigni jest następu- | 


jąca: kobieta, chłopiec, staruszka, 


szekariadanin. Czeka Cię teraz | 


rozprawa z Logor Szarem. 


Wyprowadź go z windy i po- 
pchnij nim zablokowany wagonik. 
Teraz wezwij windę, zjedź jedno 
piętro na dół i wskocz do wago- 
nika. W ten sposób dotrzesz do 
środka monasteru Szekariadan. 


Zamknięte wcześniej drzwi do- 


prowadzą Cię przed oblicze Lo- 
gor Szara. Uważaj na latającego 
robota, który swoje ofiary umiesz- 
cza w klatkach. Musisz go jak naj- 


szybciej wyłączyć. Do tego celu 


użyj czterech dźwigni. Wówczas | 
Logor Szar Cię zaatakuje. Nie | 
walcz z nim, lecz uwolnij swoich | 
przyjaciół z klatek. Logo Szar wy- | 
cofa się tajnym przejściem. | 
Pobiegnij za nim. Żeby otworzyć | 
drzwi będziesz musiał powtórzyć | 
czynności, które on wcześniej wy- | 
konał. W razie kłopotów skorzy- | 
staj z urządzenia na podeście. | 


| wto miejsce. Przejdź przez bra- 
| mę, którą otworzyła syrena. Znaj- 
| dziesz się w niewielkiej jaskini. 
| Próbę wejścia po schodach, i 
| przerwie Ci pojawienie się Mis- i 


| gara, by zniwelować jego moc, 
| a następnie rozstrój go. Porozma- 
_ wiaj z Kronosem — okaże się, że 
jest on Tobą. Gdy przybędzie 
w swoim kombinezonie musisz 
go zabić i szczęśliwie zakończyć 


Arkadiusz Matczyński 
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Martian Gothic: Unification 


JKOKOKOKOK. 
JKOKOKOKOK. 


utrzymywanie poszczególnych bohaterów z dala 
od siebie. Powtarzane często podczas rozgrywki 


2 zdanie „stay alone, stay alive" oznacza ni mniej 


4 


WODAWA 


Talonsoft 


Take 2 Interactive 
Play It 


Kenzo | 

Po rozpoczęciu gry przełącz się | 

na Kenzo. Otwórz i przeszukaj hełm | 
skafandra. Znajdziesz tam radio. Za- 
bierz je i nawiąż łączność z resztą | 
członków wyprawy. Otwórz drzwi 
do pomieszczenia dekontaminacyj- | 
nego i wciśnij przycisk przy barier- | 
ce — zostaniesz odkażony. ldź dalej | 
aż do pokoju Antonio Felliciego. Po | 
drodze musisz obszukać obydwa 


start 
Małlock _ laboratorium 


iologiczne 


śluza 


powietrzna 2 


hangar z promem 
kosmicznym 


GK 9/00 


| ciała. Przy jednym z nich znaj- | 


| dziesz czerwoną kartę (redtag) i dyk- 


CARNĄBY "4 
STREET 


ni więcej, że gdy spotka 
z Twoich 


piecznych, 


się przynajmniej dwoje 
to zginą oni w strasz- 


nych męczarniach. Poniżej znajdziesz kompletny 
opis przejścia gry, z podziałem działań na posta- 


cie. Pamiętaj: 


iesz sam, będziesz żył. 


tałon. Drzwi do pomieszczenia Fel- 


| liciego otwórz znalezioną kartą | 
| (red tag). Wewnątrz przeszukaj le- 


żące na podłodze ciało kobiety. 
Znajdziesz naboje. Podejdź do kom- | 
putera i spróbuj się zalogować. Nie- | 


sowe. Odtwórz z dyktafonu głos | 
Felliciego a wejdziesz do systemu. | 


H 
| i 
| stety, ma zamontowane hasło gło- | 
ł 
ł 
ł 


| Jedyne co musisz tu zrobić to od- . 


blokować drzwi śluzy w której jest 
Karne — wystarczy, że w komputerze 
wybierzesz „Door control” a następ- 
nie klikniesz na dłoni z kciukiem 
skierowanym w górę. Wyloguj się 
z systemu i wyjdź na korytarz. Tu bę- 


zombie na razie jest niegroźny. 


Wyjdź ze śluzy i przejdź pro- 
cedurę odkażającą w sąsiednim po- 


Marsjańska baza 


th 
PiceaDILLY | 
LIRCVS / pomieszczenie 
Baker , 


sterylizacyjne 1 


BROAPWAY 


4 dom 1 


£: 


laboratorium 
medyczne 
PENNY LANE 


WALL STREET 


SUNSET 


łazienka 


©) 


State 
Street 


STATE STREET 
MADISON AVENUE 


BwLEVARP» 


sokóśdai 


INOCASHIRĄ 


laboratorium 
geologiczne 


PARK 


LAJE 7 


DoDRI 


start Karne 
pokój 


wypoczynkowy 


oranżeria ==2— 


BODY 
ZE 


biblioteka 


wentylator ==2- 


Najważniejszą zasadą w Martian Gothic jest | mieszczeniu. ldź dalej i skręć w le- 


wo, w stronę Park Lane. Po kilku 
krokach stwierdzisz, że Twój zega- 
rek zatrzymał się. ldź dalej aż zau- 
ważysz skrytkę w ścianie (koło wejś- 
cia do biblioteki). Otwórz ją kodem 
4864 |to cyfry wyświetlane przez 
zepsuty zegarek). Zabierz stamtąd 


' przede wszystkim zieloną kartę 


(green tag). Idź dalej aż do rury 
poczty pneumatycznej (vac tube). 
Umieść tam zieloną kartę i wyślij (zie- 
lona strzałka w górę). 


Kenzo 
Idź na State Street. Tutaj przy 


, jednym z zombie musisz znaleźć 


| klucz do laboratorium medycznego 
| (key MED). Następnie idź do łazien- 
| ki. Przed nią jest skrzynka poczty 


| dziesz bezpieczny, bo lewitujący | 


pneumatycznej. Odbierz z niej zie- 


| lonq kartę i idź do sali gimnastycz- 
| nej. Otwórz drzwi kartą. Wewnątrz, 
| po lewej znajdziesz zepsuty rower 
| treningowy. Otwórz go i zabierz pas 
| przekładniowy (drive belt). Po pra- 


wej natomiast znajdziesz hoppera | 
(to taka dętka, niestety bez powiet- 
rza). Na koniec przeszukaj wiszą- | 
cą denałkę. Zabierz jej dyktafon | 
i kolejną zieloną kartę. Powinie- | 
neś też znaleźć notes. Obejrzyj 
go dokładnie a uzyskasz spinacz. | 
Czasami spinacz znajduje się przy . 
konsoli do gier w pokoju wypo- 
czynkowym, więc nie panikuj, gdy- | 
by go tu nie było. Idź teraz z kartą 
do poczty pneumatycznej i wyślij ją 
do Karne. 


Karne 

Zabierz kartę i idź do pokoju | 
wypoczynkowego. Otwórz drzwi zie- 
loną kartą. Wewnątrz idź w lewo, 
do niewielkiego stolika. Otwórz sto- 
jącą tam pozytywkę (music box/. 
Zabierz ze środka klucz (study dra- 
wer key). Następnie podejdź do sto- 
lika naprzeciwko. Znajdziesz pisto- | 
let zabawkę (pop gun) i biosensor. | 
Pod ścianą z ekranem jest konsola | 
do gier. Przeszukaj ją a otrzymasz 
spinacz (o ile nie było go pod wisiel- 
cem), czujnik magnetyczny (magnetic 
checker) i trochę amunicji. Podejdź | 
też powolutku do ciała koło ekranu. | 
Zabierz mu zieloną kartę i uciekaj | 
na korytarz. Zieloną kartę wyślij do | 
Kenzo. 


Kenzo | 

Odbierz kartę z poczty pneu- | 
matycznej i otwórz nią drzwi do ła- | 
zienki. Przeszukaj ciało w wygódce. 
Zabierz elektryczną szczoteczkę | 
(vibro-scourer), purpurową- kartę | 


(purple tag) i kartkę z kodem do | 


oranżerii (3376). W głębi łazienki 
otwórz szafkę i zabierz z niej zielo- | 
ną kartę oraz kartę do Dorm 2 
(green tag Dorm 2). Purpurową kar- | 
tę i szczoteczkę wyślij pocztą do Kar- 
ne. Zostań na korytarzu, tu jesteś 
bezpieczny. 


Karne 


Zbierz kartę i szczoteczkę z pocz- - 
ty i idź do biblioteki (drzwi otwórz 
purpurową kartą). Podejdź do biur- 
ka i otwórz szufladę kluczem z po- 
zytywki (study drawer key). Zabierz 
wszystko ze środka (głównie nie- 
bieską kartę — blue tag). Uruchom 
też komputer i przeczytaj wszystkie | 
pliki do jakich masz dostęp. Zanim | 
wyjdziesz z biblioteki ożyje zombie | 
czytający książkę. Zabij go i za- | 
bierz księgę (book). Wyjdź z biblio- | 
teki i idź do oranżerii (Arboretum). 
Otwórz drzwi kodem z łazienki 
(3376). Wejdź do ogrodu. Po Two- 
jej lewej znajdziesz ciało Philipa 
Cartera. Zabierz mu kartę do Dorm 
4 (green tag Dorm 4), pilota do sa- 
mochodu-zabawki (babybug re- | 
mote) i notatkę (suicide). Nie po- | 
gardź także amunicją do Piccolo. | 


Kawałek dalej, na ławeczce siedzi 
kolejny zombie. Gdy wstanie, mo- 
żesz z ławki zabrać pistolet Piccolo. 
Po drugiej stronie sadzawki, przy 
ciele Mathew Tierneya znajdziesz 
kolejny pistolet (wyślij go komuś 
z grupy), dyktafon i niebieską kar- 


tę. Wysłuchaj nagrania — poznasz ; 


hasło do otwarcia drzwi pomiesz- 
czenia dekontaminacyjnego w śluzie 
numer 3 (tam jest Matlock) — 2734. 
ldź do części oranżerii dokład- 
nie naprzeciwko wejścia. Słań przy 
drzwiach do znajdującego się tam 
pomieszczenia i powolutku wejdź 
do środka. Z sufitu opuści się prze- 


rażająca kreatura. To Trimorph, i 
pierwszy z wielu jakich jaszcze | 
spotkasz. Wycofaj się powoli | 


i wyjdź z oranżerii. Wyślij pisto- 
let do Kenzo i wróć przed drzwi 
do oranżerii. Tu będziesz bezpiecz- 
ny = krążący po korytarzu zombie 
tu nie dociera. 


Kenzo 
Zabierz pistolet z poczty i idź 
po pokoju Felliciego. Zastrzel zom- 
bie i zaloguj się do komputera. Po- 
nownie wejdź do menu „Door con- 


trol” i wpisz kod 2734. To powinno | 
| odblokować drzwi przy Matłock. | 
| Wyjdź na korytarz. 


Matlock 


Przeszukaj szałkę i zabierz pis- 
tolet oraz amunicję. ldź do dekon- 
taminatora, uruchom procedurę od- 


każającą i idź dalej. Na korytarzu | 


przeszukaj ciało. Musisz znaleźć fi- 
gurkę skarabeusza (scarab). Idź 


w kierunku Picadily Circus (pomiesz- | 


czenie z pięcioma drzwiami). Po dro- 
dze zajrzyj do skrytki w ścianie. 
Przeczytaj notkę i odłóż ją z po- 
wrotem. Zabierz także koniecznie 
piłę (hacksaw). W Picadily Circus jest 


ciało Yuri Andrievitcha. Przeszu- | 
kaj je*a znajdziesz brązówąka | ANN Lm. | 
| Zabierz pojemnik, załaduj go | 


| Hasła, wszędzie hasła 


tę (brown tag) do laboratorium 
chemicznego, zapalniczkę (lighter) 


| oraz dykłałon. Odsłuchaj go i wejdź 


do laboratorium chemicznego. Wy- 
ślij piłę pocztą do Karne. Nie za- 
pomnij zabrać z pojemnika pocz- 


ty kawałka marsjańskiej skały (mar- | 


tian rock) — będzie Ci jeszcze po- 
trzebny. 
Karne 


Zabierz piłę i wejdź do oran- 
żerii. ldź w Twoją prawą stronę, do 


komórki na narzędzia. Otwórz kłód- | 
kę piłą i zabierz ze środka rozpy- | 


lacz (weed killer spray gun) oraz 
rękawice (gloves). Wyjdź z oran- 
żerii, otwórz spryskiwacz i wyjmij 


| z niego pojemnik (cartridge). Wy- | 
ślij go do Matlock razem z wszyst- | 


kimi niebieskimi kartami jakie masz 
(powinieneś mieć dwie). 


RADY i PORADY 


Matlock 


Odbierz karty oraz pojemnik. 
| Ten ostatni umieść w chemicznym 


| go elektryczną szczoteczką. Szybko 
| wróć do pulpitu i ponownie wybierz 


| syntezerze (chemical combiner). | 


| do menu „Chemical combiner” i wy- 
| bierz opcję „Hydrochloric Acid”. Wy- 
| produkujesz trochę kwasu. Zabierz 
pojemnik (jest w nim teraz kwas) 
i wyślij do Karne. 


do rozpylacza i idź do pomiesz- 
czenia w oranżerii, gdzie widzia- 
łeś Trimorpha. Stań na progu i psik- 


Zaloguj się do komputera, wejdź 


„Recycle”. Wyjdź przed oranżerię 
i wyślij do Matlock szmatę (oil rag). 


Matlock 


Odbierz szmatę. Wytworzysz 
teraz trochę nitrogliceryny. To do- 
syć niebezpieczny materiał, więc 
wyjdź na korytarz i zabij pętające 


| się łam zombie, aby Ci nie prze- 
| szkadzały. Wróć do laboratorium 


nij z rozpylacza. Pozbędziesz się | 
zmutowanej kreatury. Zabierz z pó- | 
łek respirator oraz pompkę do ro- | 


| weru (bicycle pump). Zanim wej- | 


dziesz do pomieszczenia z wenty- | 
latorem przełącz się na Kenzo i od- | 
prowadź go do jego śluzy po- | 


wietrznej, tylko tam będzie bez- | 
| pieczny. Wróć do Karne i wejdź do + 


hali z wentylatorem. Uważaj na pa- | 
jąki. Z ciała zombie zabierz gwoź- | 


| dziowca (nail gun), amunicję oraz | 
szmatę całą w oleju (oil rug). Po- | 


dejdź do pulpitu i wybierz opcję | 
„Recycle”. Od tej chwili masz 5 mi- | 
nut na ponowne uruchomienie na- | 


| wiewu, inaczej się udusisz. Podejdź | 
| (zlewej strony) do wentylatora i oczyść - 


i zabierz że stołu butelkę (flask). 


Komputery marsjańskiej bazy 
zawierają wiele ciekawych 
informacji w menu „Restricted 
files”. Większość haseł mo- 
że usłyszeć Kenzo od Mood. 
Resztę trzeba skrzętnie wyła- 
pywać z notatek. 


plik hasło 
Martin Karne 4864 

Kenzo Uji 3172 

Diane Matlock 2915 
Vulcanism HAMMER 
Operation Akarak FIELD 
Trimorphs TERRA 

The Contagion TRIDENT 
Thule WORMWOOD 
The Kurakarak GEIST 

ŚGK 9/00 


(67) 


RADY i PORADY 


Umieść ją w syntezerze chemicz- 
nym. Zaloguj się do komputera 
i wybierz z menu „Chemical com- 


biner” pozycję „Nitro Glicerine”. Za- | 
bierz butelkę i idź powoli do elek- | 
trowni. Przy zablokowanych drzwiach | 
do elektrowni umocuj szmatę na | 
luźnych przewodach (loose wire), | 
do tego przymocuj butelkę z nitro- | 
gliceryną i podpal zapalniczką. Te- 
raz szybko uciekaj. Jeśli wszystko | 
dobrze pójdzie, przeżyjesz a dro- | 
ga do elektrowni stanie otworem. | 
Wróć do laboratorium chemicznego | 


i wyślij do Kenzo piłę (ma ją Karne). * 
TUT anoNU""* W "4, Wróć do:przycisku i ponownie wy 
| bierz „Arm”. Elektrownia ruszy pra 

Idź pod łazienkę i odbierz z - 


poczty piłę. Wejdź do łazienki i od 
ciała koło prysznicy odetnij rękę 
(sewered arm). To makabryczne | 
trofeum oraz klucz do laboratorium | 
medycznego (key MED) odeślij do | 
Matlock a sam wróć do śluzy po- i 
_ klucz do skrytki (locker key) oraz 
| dyktafon. Przesłuchaj go i wróć do | 


wietrznej (tylko tam jesteś bez- 
pieczny przed pająkami). 


Matlock 


| Picadily Circus. Wejdź w drzwi pro- 


wadzące do laboratorium medycz- 
nego (otwórz je niebieską kartą). 
Wejdź do laboratorium — drzwi 
otwórz kluczem (key MED). Wyślij 
żółłą kartę i klucz do biurka (desk 
key) do Kenzo. 


Kenzo ; 


Idź do pokoju Felliciego, za- 
strzel zombie i odbierz żółtą kartę 
oraz klucz z poczty. Kluczem otwórz 
biurko w rogu pomieszczenia. Znaj- 
dziesz srebrny dzwoneczek (silver 


' bell). Sprawdź, czy masz przy sobie 
; żółtą kartę, srebrny dzwoneczek, 
| dętkę (deflated mars hopper), res- 
 pirator i pompkę do roweru (bicycle 


klucz. Z szafki zabierz panel (re- | 
ceptor panel) oraz klucz do biurka | 
w pokoju Felliciego (desk key). Idź | 


do elektrowni. Po jednej stronie ta- 
jemniczego urządzenia jest przycisk. 


pokrywa generatora. Podejdź do 
niej i zamocuj tam panel. Przy oka 
zji przeszukaj leżące tam ciało 
Znajdziesz notatkę z kodem d 
skrytki przy Downing Street (1010) 


wie pełną mocą. Wróć do Picadil 
Circus i otwórz drzwi do pomiesz 
czenia sterylizacyjnego 1 (niebies 
ką kartą). Przeszukaj leżące tam 
ciała i zabierz żółtą kartę (yellow 
tag), kartę do Dorm 1 (green tag 
Dorm 1), niebieską kartę (blue tag) 


| ciek tlenu! Załóż szybko respirator 
| użyj dętki na szczelinie w ścianie 
Wciśnij go odciętą ręką i wybierz | 
z menu pozycję „Arm”. Opuści się 


——— NNNNE_—--"|-|-- | pump). W razie potrzeby dokonaj 
Odbierz odciętą rękę oraz | 


niezbędnych transferów pocztą 
pneumatyczną. ldź teraz do pokoju 
Mood. Otwórz drzwi żółtą kartą 
Masz 60 sekund aby uszczelnić wy 


potem napompuj ją pompką. To po 
winno załatwić sprawę. Idź dalej 
przez okrągłe drzwi). Trafisz do 
entrum operacyjnego komputera 
tacji. Zanim usiądziesz na krześle 
porozmawiaj z Mood (tak ma na 
mię komputer) na wszystkie tematy. 
Aby otworzyć pewne drzwi w stacj 
musisz zapyłać o „bulkhead” i to 
dwukrotnie. Następnie usiądź na 
krześle. Trafisz do wirtualnej rzeczy 
wistości wykreowanej przez Mood 
Użyj dzwoneczka na instrumencie 
koło drzwi a będziesz mógł przejść 
dalej. Dotknij wielkiego głazu leżą- 
ego na ziemi a zalogujesz się do 
ystemu sterującego drzwiami stacji 


Nakierowuj gałązkę na kolejne | 


symbole i wciskaj je. Otworzysz tym 
zablokowane do tej pory drzwi (nie- 
stety nie wszystkie). Następnie na- 
jedź na strzałkę po prawej na dole. 
Gdy ją wciśniesz przejdziesz na 
schemat korytarza prowadzącego 


| do hangaru z promem kosmicznym. 
| Czerwona mrówka to Trimorph. Na 


tym schemacie możesz jedynie za- 
mykać jedne z drzwi. Zrób to teraz. 
Ponownie wciśnij strzałkę na dole. 
Kolejny rysunek to uproszczony sche- 
mat kanałów wentylacyjnych koło 


| lewitującego zombie. Możesz tu pod- 
| nosić i opuszczać hermetyczne prze- 
| grody. Przyda Ci się to niedługo. 


Idź do korytarza z lewitującym 


| zombie (Boulevard St.Michel). Strzel 


do niego. Gdy zacznie się czołgać, 
zabij go i przeszukaj. Otrzymasz dyk- 
tafon i elektryczny wkrętak (electro- 
nic screwdriver). Wkrętakiem odkręć 
kratkę wentylacyjną w załomie ko- 
rytarza i zajrzyj do środka. Wyciąg- 
niesz słamtąd samochód sterowany 
radiem (baby bug) — pilota do niego 
ma już Karne. ldź do Dorm 2, otwórz 
drzwi właściwą kartą, wejdź do środ- 
ka i zastrzel obydwu zombie. Prze- 
szukaj ich ciała a spod prysznica 
zabierz kawałek pumeksu (pumice 
stone). Znajdź najbliższą pocztę pneu- 
matyczną i wyślij wkrętak do Mat- 
lock. Do poczty włóż także pumeks 
— niedługo będzie go potrzebował 
Karne. Zanim przełączysz się na 
Matlock idź Kenzem do pokoju 
Mood, wejdź do rzeczywistości wir- 
tualnej i stań przed wielkim głazem. 


Matlock 
Odbierz wkrętak z poczty i idź 


| do Dorm I (przez pokój steryliza- 


cyjny 1). Otwórz drzwi kartą Dorm 1 


| (powinieneś już ją mieć) a skryłkę 
| koło łóżek kluczem (locker key). 
| W środku znajdziesz między inny- 


mi notatkę od Mr.Oba. Przeczytaj ją 
ważnie. Zabij także obydwu zom- 
ie. Jeden z nich powinien mieć ka- 
wałek marsjańskiej skały (martian 
ock). Koniecznie go zabierz. Idź 
alej, aż do wejścia do hangaru 
promem kosmicznym (Penny Lane). 
Otwórz pierwsze z wielkich drzwi 
panelem po lewej). Podejdź powoli 
o kolejnych drzwi i otwórz je pane- 
em. Bądź przygotowany na uciecz- 
ę przed rozwścieczonym Trimor- 
hem. Biegnij do pierwszych drzwi 
szybko zamknij je przyciskiem na 
anelu. Potem szybko przełącz się 
a Kenzo, użyj kamienia i zablokuj 
rzwi na pierwszej planszy z czer- 
woną mrówką. Trimorph zostanie 
więziony. Wróć do Matłock. W ko- 
rytarzu prowadzącym do hangaru 
powinieneś odnaleźć kratkę wenty- 
cyjną. Odkręć ją wkrętakiem 
wejdź do środka. Wczołgasz się 
o hangaru. 


NEO 


RADY i PORADY | 


Wewnątrz przeszukaj wszyst- | 
kie skrzynie i zabij wszystkich zom- | 
bie. Najważniejsze rzeczy, które mu- | 
sisz znaleźć to radio, szara karta 
(gray tag) i spawarka (welder). 
Wróć na Penny Lane (kanałami | 
wentylacyjnymi) i idź do laborato- | 
rium medycznego. Prześlij spawar- 


kę i radio do Karne. 
Karne 


Weź radio oraz spawarkę | 
i otwórz nią drzwi do stołówki i 
(naprzeciwko śluzy powietrznej w | 
której Karne zaczął). Spotkasz tam | 
| palisk. Wewnątrz podnieś z podło- | 
gi Diabolus (pistolet maszynowy) | 
a zbiurka amunicję do niego — przy- | 
da Ci się za chwilę. Z wielkiego wa- | 
zonu zabierz igłę z nitką (needle | 
and thread). Jeśli u innych człon- | 
ków ekspedycji masz jakąś amuni- | 
cję do Diabolus, prześlij ją teraz do | 
Kenzo. Upewnij się także, że Kenzo | 
ma przy sobie samochód sterowa- | 
ny radiem (baby bug), pilota do | 
niego (baby bug remote) oraz czuj- | 
nik magnetyczny (magnetic checker). | 
ldź w kierunku Dorm 3. Po drodze, | 


za kontuarem Bena Gunna - jedy- 


nego pozostałego przy życiu miesz- | 
kańca słacji. Rozmawiaj z nim na . 
wszystkie dostępne tematy. Przyj- | 
rzyj się malunkom na ścianach | 
stołówki i wróć do Bena. Gdy zacz- | 
nie mówić o radiu, podaruj mu ra- | 
dio, które dostałeś od Matlock. Ben | 
będzie chciał także pumeksu. Jeśli | 
jeszcze go nie masz, to odbierz go | 


z poczty pneumatycznej (powinien 
tam być, Kenzo wysyłał go niedaw- 
no) i daj Benowi. W zamian dosta- 
niesz czerwoną kartę (red tag). 
Wyślij ją do Matlock. 


Matlock 


Weź kartę i idź do laborato- 
rium biologicznego. Otwórz drzwi 
czerwoną kartą i przeszukaj rurę 
poczty pneumatycznej. Wewnątrz 
znajdziesz dyktafon i białą kartę 
do biura nadzoru wykopalisk (white 
tag). Przeszukaj też ciało leżące 
koło drzwi. Znajdziesz drugi dykta- 
fon. Obydwa uważnie przesłuchaj. 
Białą kartę wyślij do Kenzo. Mo- 


żesz zostawić Matlock w tym po- 


mieszczeniu, bo ani dziwny stwór | 
blokujący przejście w głąb labora- 
torium ani ciało przy drzwiach nie | 


zrobią jej krzywdy. 
Kenzo 
Idź do pokoju Felliciego i od- 


t 
kz 


na Downing Street znajdziesz 


skrytkę w ścianie. Otwórz ją kodem | 
1010. Otrzymasz amunicję do Dia- | 
bolus, wkrętak (screwdriver) i kartę | 
do Dorm 3 (green tag Dorm 3). Idź | 
do Dorm 3, otwórz drzwi kartą | 
i wejdź do środka, ale nie za dale- | 
ko! W głębi pomieszczenia czyha 
' da przywiezie brakujący kawałe 
samochodzik i wyjmij ze środka | 


Trimorph. Musisz go oszukać. Otwórz 


notatkę. Użyj następnie czujnika mag- 
netycznego na samochodziku i użyj 
pilota zdalnego sterowania. Pokie- 


w dziurę w ścianie koło Trimorpha. 


Powinien wywieźć stamtąd spektro- | 


metr. Wyjmij spektrometr z samo- 
chodzika (zabawki i pilota możesz 
się już gdzieś pozbyć — nie będą 


_ więcej potrzebne). Zabij także zom- | 
( bie i przeszukaj jego ciało. Powinie- - 
bierz z poczty białą kartę. Otwórz | 
nią drzwi do biura nadzoru wyko- | 


neś znaleźć rezonator (resonator). 


/ jedynczo kamienie w obrabiare 
| (cutter) po prawej. Za każdym ra 
| zem loguj się do komputera i wy 
ruj pojazdem tak, aby wjechał 


| pilot (ten od kominka) do Kenzo. 


tycznej i wyślij rezonator do Mat- | 
lock. Zanim przełączysz się na nią + 


znajdź jakieś spokojne miejsce. 


Matlock 


Czwarty przywiezie Ci pojazd- 
sonda. Zaloguj się do komputera 
i wybierz opcję „Rover”. Na mapce 
zaznacz sektor C-6 (symbol sekto: 
ra jest na jednej z notatek, któr 
znalazłeś wcześniej). Po chwili son 


skały. Zabierz go i umieszczaj po: 


bieraj opcję „Cutter”. Obrobion 
kamienie umieść na rzeźbie stoją 
cej pośrodku pomieszczenia. Na ko 
niec potraktuj rzeźbę rezonatorem 
Dzięki dźwiękowi wydawanem 
z marsjańskiego posągu spowolnią 


się ruchy wszystkich zombie. Zabij | 
podnoszącego się z podłogi umar- | 


laka i zabierz mu pilota do komin 
ka (remote control Spiritus). Wróć d 
laboratorium biologicznego i wyśli 


| Odbierz pilota i idź do biura | 
| nadzoru wykopalisk. Użyj pilota na | 
| kominku (to holograf) i zabierz czar 
| ną kartę (black tag). Prześlij kart 
| do Matlock i idź Kenzem do poko 


ju Mood. 
Matlock 


Weź czarną kartę i idź do win 


dy do Necropolis. Zabij zombie spa- | 
cerującego wewnątrz i zabierz mu ; 
laserowy skalpel (laser scalpe|). Nie | 
próbuj wchodzić za windę — grasuje | 
| tam Trimorph, którego na razie nie | 
Znajdź jakąś rurę poczty pneuma- | 


jesteś w stanie pokonać. Wróć do 


laboratorium biologicznego. Przet- 
nij laserem macki stwora blokują” 


' cego przejście i idź w głąb po- 
| mieszczenia. Obejrzyj dokładnie cia- 
ło leżące na stole operacyjnym 

Odbierz z poczty rezonator i i 
idź do laboratorium geologicznego 
(drzwi otwórz szarą kartą). Wew- | 
nątrz jest dziwna rzeźba wykona- | 
na z marsjańskiej skały. Wydaje ona | 
dźwięk odbierający Ci mnóstwo 
zdrowia. Spiesz się więc. Z biurka | 
po prawej zabierz kawałek mars- | 
jańskiej skały (martian rock). Potrze- | 
, bujesz cztery takie kamyki. Razem | 
| z tym powinieneś mieć już trzy. | 
| rzą się drzwi prowadzące do śluzy 


i wszystkie urządzenia. Zaloguj się 
do komputera (kod 2915) i prze- 
czytaj wszystkie pliki jakie zdołasz. 
Upewnij się, że masz skarabeusza, 
książkę (Karne zabrał ją umarla- 
kowi w bibliotece) oraz wkrętak 
(screwdriver) od Kenzo. Nie pomyl 
go z elektrycznym wkrętakiem 
(electronic screwdriver). Idź koło 
drzwi do laboratorium medyczne- 
go. Odkręć wkrętakiem panel. Otwo- 


Uważaj na pluskwy 


Martian Gothic jest grą 
dosyć mocno EA. 
Często można trafić na sytua- 
cje, w których program zawie- 
sza się. Na przykład drzwi po- 
między Broadway a Boulevard 
St.Michel Karne może otwo- 
rzyć za pomocą laserowego 
skalpela, ale gra zawiesi się 
na 100%. ? 

Tak samo nie należy da- 
wać Karne biosensora, bo jest 
kilka miejsc w których pro- 
gram zablokuje się gdy Karne 
będzie chciał oznajmić, że za- 
uważył coś na sensorze. Auto- 
rzy gry wypuścili patcha (jest 
na płytce dołączonej do tego 
numeru ŚGK), ale odradzam 
jego instalowanie, bo oprócz 
usunięcia błędów zmieniony 
został także sposób rozwiąza- 
nia paru zagadek a poniższe 
rozwiązanie bazuje na wersji 
nie załatanej i tak Cię prowa- 
dzi, że błędy nie przeszkadza- 
ją w ukończeniu gry. 


BOUL 


Marsjański Rambo 


Walka z ciągle ożywającymi umarlakami to najmniej przyjem- 
na część gry. Jeśli masz jakąś broń, to dasz sobie z nimi radę, choć 
na początku oszczędzaj amunicję. Jeśli jednak dopadnie Cię jakiś 
zombie to szybko wciskaj klawisze strzałek w lewo i prawo. 
Najczęściej daje się w ten sposób strząsnąć z siebie umarlaka a 
czasem naweł powalić na ziemię. 

Obok unikania stworów musisz trzy- 
mać się z dala od pozostałych 
członków Twojej ekipy. Do ich wczes- 
nego wykrywania przyda Ci się 
biosensor. W grze są dwie sztuki. 
Jeden w pokoju wypoczynkowym, 
drugi w laboratorium chemicznym. 
Obydwa szybko się rozładowują. 
Musisz je podładowywać w łazience 
pod ultrafioletowymi lampami do opalania. I pamiętaj, nie dawaj 
biosensora Karne, bo gra Ci się zawiesi. 


numer 2. Schowaj się we wnęce | 
z drzwiami do laboratorium. Gdy | 
Trimorph przebiegnie koło Ciebie, 
wejdź do śluzy i załóż na drzwi da- | 
lej skarabeusza. Teraz przeczytaj | powinien automatycznie zamknąć 
fragment z książki. Drzwi otworzą | przegrody blokując stwora w ka 
się po kilku sekundach. Szybko stań | nale. Dotrzesz do biura kierownika 
przy drzwiach do komory dekonta- | projektu. Zabierz z kilimu (rug) kluc 
minacyjnej (przeszedłeś już przez | (drawer key) i otwórz nim szuflad 
nią) i otwórz drzwi. Poczekaj aż / w biurku koło komputera. Znajdzies 
Trimorph wbiegnie do środka (po- | 
winien minąć Cię bez robienia Ci | 
krzywdy). Wybiegnij stamtąd. Gdy | 
drzwi wewnętrzne zamkną się, 
otworzą się drzwi prowadzące | 
w atmosferę Marsa — Trimorph zos- | 
tanie wyssany. Poczekaj chwilę 
wejdź do śluzy. Podnieś z podłog 
rakietnicę (flare gun). To jedyna sku 
teczna broń na Trimorphy. Niestety, 
na razie nie masz do niej amunicji 
Idź teraz do biura nadzoru wy: 
kopalisk. Elektrycznym wkrętakiem 
odkręć kratkę wentylacyjną. Zanim 
jednak wejdziesz do kanałów wejd 


gonić Trimorph, czołgaj się bez przer 
wy przed siebie. Po chwili Kenz 


zabierz budzik (alarm clock) a po 
przeszukaniu trupa otrzymasz ko 
lorową kartę (rainbow tag). Wyjdź 
z pomieszczenia i otwórz kolorową 
kartą drzwi, z których właśnie wy 
szedłeś (automatycznie zatrzaskują 
się gdy są otwierane od środka 
a musisz tu wrócić Karnem) i idź 
w jakieś bezpieczne miejsce, np. do 
aboratorium biologicznego. 


Karne 


Idź do biura kierownika pro- 
ektu i zaloguj się do komputera 
Karne jest jedyną osobą, która zos- 


na ekran z drugą czerwoną mrów 
ką (to schemat instalacji wentyla 
cyjnej) i podnieś przegrody. Wró 


do Matlock i wejdź do wentylacji. | 
Idź przed siebie. Gdy zacznie Cię | 


wejdź w menu „Door control” 
i wybierz „Kremlin door malłunction. 
Override?". Odblokujesz tym drzwi 
do Kremlin. Upewnij się, że masz 
przy sobie pistolet zabawkę (pop 


środka. Po lewej są dwie skrytki. 
Kody do nich to 0756 i 3471. Za- 


(flare bolts) oraz jeden komplet so- 
czewek kontaktowych (lenses). Zos- 
taw tam natomiast pistolet zabaw- 
kę. Podejdź teraz do jednego z przy- 
cisków znajdujących się na ścia- 
nach naprzeciwko drzwi i obróć się 
twarzą do wejścia. Musisz teraz 
szybko sprowadzić tu jeszcze jed- 
nego członka ekspedycji. Nie ma 
znaczenia jakiego, niech to będzie 
np. Kenzo. 


Idź do Kremlin. Zabierz ze skryt- 
ki pistolet zabawkę i powolutku idź 
w kierunku Karne (tylko nie pod- 
chodź za blisko!). Gdy tylko zoba- 
czysz przyciski, strzel w tego, przy 
którym nie ma Karne. W efekcie je- 
den przycisk powinien zostać wciś- 
nięty przez Twój strzał a drugi au- 
tomatycznie przez Karne. Odblo- 
kuje to dostęp do komputera (jest 
we wnęce między przyciskami). Mo- 


( żesz teraz wyjść Kenzem z pomiesz- 


ł 
I 
i 


| czenia. Zabierz jednak ze sobą kom- 


plet soczewek (lenses) ze schowka 


(możesz już porzucić tu pistolet za- | 


bawkę) a zostaw tu spektrometr oraz 


pasek od przekładni (drive belt). 


Zaloguj się do komputera. Od 
Twoich znajomych z ziemskiego ru 
hu oporu otrzymasz hasło urucha 
miające windę do Necropolis. Za 
bierz wydruk z hasłem (pinout), weź 
pektrometr ze skrytki i użyj go na 
malowidle (jest na jednej ze ścian) 
Możesz też tworzyć drzwi do ma 
gazynku (kod 5748). Jest tam całe 
mnóstwo broni, amunicji i leków. 
Zanim wyjdziesz zadekuj się gdzieś 
Kenzem a od Matlock prześlij Kar- 
nowi rakietnicę. Upewnij się, że masz 
akietnicę, naboje do niej, pasek 
przekładniowy, wydruk z hasłem 
pinout) i dużo amunicji do Diabo- 
us (sam pistolet znajdziesz za 
hwilę). ldź do windy. Zastrzel z ra- 
ietnicy Trimorpha czającego się 
a szybem. Ze skrzyni zabierz ma- 
eriał wybuchowy (explosives), za- 
alnik (detonator) i Diabolus. Po- 
ejdź do kabiny windy i napraw 
uszkodzony mechanizm paskiem 
przekładniowym. Odczytaj z kartki 
(pinout) hasło uruchamiające win- 


| dę, Wsiądź do środka i zjedź w dół. 


anie wpuszczona z tego terminala i 
do systemu). Odsłuchaj wszystkie 
wiadomości od Judith Harroway, | 


| załóż soczewki kontaktowe. Idź do 
| skrzynki numer 1 i zabierz z niej 
klucz uniwersalny (monkey wrench). 
| ldź dalej aż do zaczopowanego 
| wulkanu. Bądź ostrożny — czeka tu 
gun) i idź do Kremlin. Wejdź do 


na Ciebie Trimorph. Zastrzel go z 


 rakietnicy i obejrzyj dokładnie 
' pęknięcie w bazaltowej pokrywie 
bierz z nich naboje do rakietnicy | 


(fissure). Połącz materiał wybu- 


| chowy z zapalnikiem i odłóż go 
; (primed explosives) na razie do 


j 
i 
i 


; gazynu nr 1 (store- 


Znalazłeś się w Necropolis, mieście | 


marsjan. Przejdź kawałek. Gdy Kar- 
ne stwierdzi, że jest tu zbyt ciemno, 


/ otwórz drzwi 
j czem, 


|. 5637). Wewnątrz jest 


| innymi drzwiami niż 


skrzyni 1. ldź teraz do skrzyni 
numer 2. Obejrzyj gene- 
rator koło baraku i na- 
praw go używa- 
jąc klucza (mon- 
key wrench) na 
kablu (generator 
cable). Ze schow- 
ka zabierz ar- 
tefakt i idź do 
skrzyni numer 
3. Weź z niej 
rozładowaną ba- 
terię (dead bat- 
tery). Podejdź teraz 
do środkowego obelis- 
ku. Gdy ruszy w Twoją stro- 
nę Trimorph uciekając przed 
nim zrób pętlę aby móc dotknąć 
artefaktem obelisku. Potem szyb- 
ko uciekaj przed Trimorphem. Gdy 
uderzy on w obelisk, zastrzel pot- 
wora z rakietnicy i podnieś spod 
obelisku naładowany artefakt (char- 
ged artefact). 

Idź do ołtarza. Użyj na nim ar- 
tefaktu i szybko uciekaj na bok. Oł- 
tarz pulsuje. Co kilka sekund wydo- 
bywają się z niego śmiertelne pro- 
mienie, więc bądź ostrożny. Połóż 
a ołtarzu kartę do Dorm 4 (powi- 
ieneś ją mieć z oranżerii) i od- 
biegnij w bok. Gdy się podładuje 
w promieniach, zabierz ją (nazywa 
ię teraz kartą do Arkham (arkham 
ag)) i wyślij pocztą do Kenzo. 


Odbierz kartę i idź do Dorm 4. 
Otwórz drzwi kartą Arkham. To bar- 
zo monochromatyczne pomiesz- 
zenie. Odblokuj skrytkę przy łóż- 
u wciskając przycis- 
i (licząc od góry): 
„4,3, 2, 1, 4. Potem 
twórz szałkę (kod 


otatka z kodem do 
luzy nr 5 (9689). 
Obejrzyj malunek ko- 
ło drzwi i wyjdź (ale 


wszedłeś). ldź na Lo- 
nely Street. Tam, w 
skrytce w ścianie znaj- 
dziesz klucz do ma- 


room key). ldź tak, 
klu- 


zabierz ze 
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środka korbę (crank), otwórz me- 
talową skrzynkę (kod 3172) i weź 
z niej Psionarę (broń psioniczna) 
oraz kapsułki energii psi (psion 
cell). ldź do śluzy powietrznej 5. 
Zastrzel z Psionary lewitłującego 
przed wejściem zombie i otwórz 
drzwi kodem 9689. Obejrzyj do- 
kładnie skafandry — mają pełne 
zbiorniki z tlenem. Otwórz drzwi 
na zewnątrz i wyjdź na powierzch- 


(hourglass) leżącą koło 
x ciała i idź do grobów po 
lewej. Powinien poja- 
wić się lewitujący 
zombie (a właści- 
wie jego duch). Po 

kilkunastu trafie- 

niach z psionary 

przestanie lewito- 
wać a po jeszcze 
kilku padnie trupem. 
Zabierz mu czerwo- 
ny piasek (red sand) 
i wróć do bazy. Idź do 
Dorm 4 (przez Lonely 
Street — użyj korby przy 
drzwiach na końcu). W Dorm 4 
nasyp czerwonego piasku do klep- 
sydry a w pokoju wrócą kolory. 
Możesz teraz zabrać serce kamie- 
nia (heart of stone). ldź do stołów- 
ki, na zaplecze. Znajdziesz tam bez- 
głowe ciało Ben Gunna. Zabierz 
jego głowę (Ben's head) ze srebr- 
nej platery i idź w okolice Picadily 
Circus. Tutaj zostaw w skrytce na ko- 
rytarzu głowę Bena (nie da się jej 


przesyłać pocztą), serce oraz igłę z | 
nitką (needle and thread) i schowaj | 


się w laboratorium chemicznym. 


Matlock 


Wyjdź na korytarz i zabierz 
ze skrytki głowę Bena, serce oraz 
igłę z nitką. Idź do laboratorium 
biologicznego. Umocuj głowę do 
ciała na stole operacyjnym, potem 
jeszcze przyszyj to igłą z nitką a na 
koniec umieść serce w ciele. Otrzy- 
masz sprawne serce (flesh heart). 
Prześlij je do Karne. 


nię Marsa. Podnieś klepsydrę 


Karne 


Odbierz serce z poczty i idź | 


do sarkofagu. Za pomocą serca i 
zlikwiduj powłokę chroniącą sar- | 


kołag (hive). Wsiądź do dźwigu | 


i użyj panelu sterującego. Potrze- | 
bujesz teraz pomocy drugiej osoby. | 
Najlepiej nadaje się do tego Kenzo. | 


Kenzo 


Upewnij się, że masz laserowy | 
skalpel (prześlij go od Matlock) | 


oraz jedną strzykawkę (są na biur- 
ku z komputerem w laboratorium 
medycznym). Zjedź do Necropolis 
i idź do hali z sarkofagiem. Wsiądź 
na platformę dźwigu, każ ją prze- 
nieść nad sarkofag i opuść się 


w dół. Tam przełnij błonę obcego | 


za pomocą lasera i pobierz próbkę | 
krwi stwora do strzykawki (milk 
blood sample). Wróć do laborato- | 


rium chemicznego i wyślij strzy- 
kawkę z próbką krwi obcego do 


szczepionki przeciw marsjańskiej | 
zarazie. 


Matlock 


Idź do laboratorium medycz- 
nego, weź trzy strzykawki i wyślij 


po jednej do Karne i Kenzo. U każ- | 


dego z nich oraz u Matlock użyj 
strzykawki — otrzymasz trzy próbki 
krwi. Zbierz je u Matlock i idź do 
laboratorium biologicznego. Umieść 
próbki w wirówce (centriługe). Po- 
winna tam już być próbka krwi 
Bena Gunna. Zaloguj się do kom- 
putera i wybierz menu „John Farr" 
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i pozycję „Centriługe”. Musisz teraz. | 
zdobyć próbkę tkanki Trimorpha. | 
Sprawdź czy masz rękawice | 


(gloves) — znalazł je swego czasu 


| Karne w oranżerii. Prześlij także 
| od niego rakietnicę z nabojami. ldź 
Matlock. Czas na przygotowanie | 


do korytarza prowadzącego do 
hangaru. Otwórz wielkie drzwi i za- 
| strzel z rakietnicy Trimorpha. Zos- 


łanie po nim skrawek skóry 


H 
i 


| cję 


(irimorph sample). Podnieś go rę- 
kawicami i wróć do laboratorium. 
Umieść próbkę pod mikroskopem 
i w komputerze wybierz op- 
„Microscope”. Na koniec 
umieść krew obcego w wygrze- 
warce  (thermaliser) i w kompu- | 
terze włącz wygrzewanie (opcja | 
„Thermalise”). Na koniec zajrzyj 
do wirówki i weź trzy gotowe | 
szczepionki (antidote). Roześlij | 


| je do członków wyprawy. 


Necropolis 


Idź do generatora, naładuj 


| w nim baterię (generator można 
/ otworzyć) i wsadź ją do palmtopa 
| (jest gdzieś w baraku). Możesz po- 


czytać o wulkanie (hasło HAMMER) 
i o tym jak wykorzystać go do uru- 
chomienia promu kosmicznego. ldź 
do wulkanu, pod drodze zabierz 
ładunek wybuchowy ze skrzyni 1 
i umieść go na szczelinie. Teraz 
masz 5 i pół minuty na dotarcie do 
hangaru i wbiegnięcie do wnętrza 
promu. Matlock i Kenzo już tam na 
Ciebie czekają. A wraz z nimi szan- 
| sa na powrót do domu. Wystarczy 

| tylko wcisnąć przycisk startu, by ko- 
| lejny tytuł pojawił się na Twoim kon- 
| cie gier, które przeszedłeś do końca. 


Adam Gregrowicz 


obelisk 
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Soldier of Fortune 


Zręcznościowa 


Raven Software 


Activision 
LEM 


Prak” 


hociaż gra, którą się tym razem zajmuję, na 


pierwszy rzut oka wydaje się 


strzelaniną w środowisku trójwymiarowym, 


w rzeczywistości jest jednak nieco 


plikowana i wymaga daleko idącej ostrożności 


podczas wykonywania kolejnych są Oto garść | 
ciekawszych niuansów | 


porad, dotyczących co 


związanych z programem. 


Arsenał oraz 


wyposażenie bojowe 


Na początek zajmiemy się | 
tym, co każdego żołnierza inte- | 
resuje najbardziej, czyli sprzę- 
tem, jakiego będzie używał. Po- 
mimo iż Soldier of Fortune oferu- 
je dwanaście rodzajów broni, 
będziesz musiał często dokony- 
wać wyboru pomiędzy poszcze- | 
gólnymi egzemplarzami, a to ze | 
względu na fakt, iż udźwig ko- | 
mandosa został ograniczony i re- 
prezentowany jest poprzez kilka 
„slotów”, które zapełnić możesz 
wybranymi przez siebie rodzaja- | 
mi broni. Z tego powodu odbior- | 


ca staje przed ważkim pytaniem, 
co zabrać na kolejną misję? | 
Przede wszystkim należy sobie | 
uświadomić, iż, zwłaszcza na sa- | 
mym początku akcji, potrzebna | 
będzie duża ilość amunicji, którą | 


zapewnia broń automatyczna, ta- 


ka, jak pistolet maszynowy Raptor 
| SMG, T-31, czy karabin M-75. 


| Bez względu na teren, w jakim 


toczyć się ma starcie, dobrze jest 
zabrać przynajmniej jeden z WY- 
mienionych typów, stanowić on 
bowiem będzie narzędzie uniwer- 
salne wobec wszystkich przeciw- 


| ników. Jako broń pomocniczą, 


oddający nieocenione usługi za- 


ówno podczas eliminowania 
rzeciwników z dystansu, jak 
obserwowania terenu, na który 
hcesz wkroczyć. Raczej odra- 
załbym zaopatrywanie się 
ciężkie zabawki typu wyrzut- 


| nia rakietowa, czy miotacz og- 
| nia, gdyż pomimo ich imponują- 

A cej siły rażenia, przydają się 
być kolejną | raczej rzadko, a o amunicję do 
' tychże niełatwo. Okazuje się, iż 


rdziej skom- | 


| lekki, a cięższe odmiany można 


na misję lepiej zabierać sprzęt 


| zdobyć na wrogu, i to bez więk- 


szego problemu, bowiem wszel- 


|. kich niebezpiecznych przeciwni- 


ków zabijesz bez trudu dzięki 


| broni snajperskiej. Ponadto war- 


to dobierać sprzęt w taki sposób, 


| aby dwa różne rodzaje nie ko- 
warto zabrać karabin snajperski, | 


rzystały z tej samej amunicji, co 
znacząco zwiększyłoby niebez- 


Skrzynie takie, jak przedstawione na powyższym rysunku, nie stanowią jedynie elemen- 
tu dekoracyjnego, lecz mogą stanowić żródło amunicji lub innych ważnych przedmiotów. 
Wystarczy tylko metodycznie ją zniszczyć. 


pieczeństwo wyczerpania jej 
przed czasem. Jednocześnie war- | 
to zwrócić uwagę na fakt, iż 
w końcowych misjach przydać | 
się może broń z tłumikiem, co | 
sprzyja penetracji baz wroga | 
bez wywoływania niepotrzebne- | 
go hałasu. Poza tym staraj się | 
w czasie walki dostosować wy- | 
bór broni do posiadanej amunicji, . 
a nie do rzeczywistych możliwoś- | 


ci sprzętu. 


Jeśli chodzi o wyposażenie do- 
datkowe, możliwości są | 
nieco mniejsze, jednak 
i tak warto się nad nimi | 
chwilę zastanowić. Prze- | 
de wszystkim, w każdej | 
syłuacji powinieneś za- | 
brać pancerz. Jest to ele- | 
ment właściwie niezbęd- | 
ny, jeśli chcesz myśleć | 
o w miarę sprawnym 
pokonywaniu poszcze- | 


gólnych poziomów, bo- 


toczysz walkę w wąskich kory- 


tarzach. W następnej kolejności | 
pozostaje już tylko noktowizor, | 


lub apteczka. Pierwszy czasem po- 


maga w misjach nocnych (choć 
nie jest niezbędny), natomiast | 
drugi artefakt może urałować Ci 


życie, chociaż, jeśli grasz bar- 


dzo ostrożnie, nie przyda się. | 
Plastik C4 okazuje się przydatny | 


podczas wysadzania w powietrze 


fragmentów pomieszczeń, bądź 
maszyn, takich jak czołg, czy bo- | 
jowy wóz piechoty, niemniej | 
można się bez nich obejść, tym | 
bardziej, że siła rażenia może | 


zagrażać nawet Tobie. 


Trzeba przyznać, iż rozgryw- | 


ka do najłatwiejszych nie nale- 


ży, ze względu ma kilka niezbyt | 
przyjemnych elementów. Przede | 


wszystkim, podczas każdej fa- 


zy konkretnej misji (na ogół po- | 
jedyncze zadanie składa się 
z trzech faz) możesz zapisać grę | 
określoną, niezbyt dużą liczbę 
razy, zależną od poziomu trud- | 
ności. Z tego względu nie możesz | 
sobie pozwolić na lekkomyślne | 
tracenie sił życiowych podczas | 
brawurowych, lecz ryzykownych i 


FĘm 


Tryb snajperski stanowi niezwykle skuteczną metodę likw 
dacji wrogów, do których wcale nie musisz się zbliżać. Duże 
możliwości przybliżania pozwalają na precyzyjne trafie- 
nia, należy jedynie upewnić się przed aktywacją tegoż, że 
blisko Ciebie nie znajduje się przeciwnik. 


akcji. Każdy fragment planszy | 
| należy badać z pewną ostroż- 
wiem zwiększa znaczą | 
co Twoją odporność na | 
pociski nieprzyjaciela. | 
Ponadto należy zabrać przynaj- | 
mniej jeden rodzaj granatów (za- | 
czepne, lub ogłuszające), gdyż 
przydają się nader często, zwłasz- 
cza gdy zostajesz otoczony przez | 
sporą grupę wrogów, bądź też 


nością, lokalizując istotne zagro- | 
żenia, takie jak snajperzy, czy 
broń ciężka. Nieoceniona w tym | 


momencie okazuje się broń da- 


lekiego zasięgu, potrafiąca wy- 
kończyć przeciwnika bez nara- | 


żania Ciebie na niebezpieczeńst- 


wo. Jeśli nieprzyjaciel jest szcze- | 
gólnie czujny, nie pokazuj mu się, | 
| lecz wychyl zza załomu koryta- | 
rza i zabij, zanim zorientuje się, | 
o co chodzi. Ogólnie rzecz bio- 
| rąc, wychylanie się jest wyjątko- | 
| wo skuteczną metodą badania | 
terenu, zwłaszcza gdy przeciw- 
nik nie wie jeszcze o Twojej obec- | 
| ności (czytaj: jeśli nie narobiłeś | 
| ostatnio zbyt dużo hałasu). Dzię- | 
ki temu możesz pokonać sporą | 
| część planszy unikając walki bez- | 
' pośredniej. Często jednak takie 
podejście okazuje się niemożliwe | 
i musisz użyć broni bliskiego | 
zasięgu. Podczas takiego starcia | 
staraj się możliwie szybko poru- | 
| szać na boki, używając broni spo- | 
; radycznie i celnie. Dotyczy to | 
| szczególnie pistoletów maszyno- 
wych. Nie należy strzelać z nich | 
długimi seriami z dwóch ważnych 
' powodów. Po pierwsze, w ten | 
sposób tracisz dużo cennej amu- 
| nicji, po drugie natomiast pod- 
czas długiej serii błysk z lufy prze- | 
słania białą kropkę, która wska- | 
zuje punkt docelowy pocisków. | 
Wskutek powyższego nie bę- | 
dziesz wiedział, czy celujesz do- | 
kładnie we wroga, czy też gdzieś | 


obok. 


Schemat postępowania jest | 
także uzależniony od architektu- | 


ry pomieszczeń. Walcząc w ko- | 
| rytarzach możesz pozwolić so- 
bie na nieco większą prędkość | 
ruchu, bowiem zagrożenie znaj- | 
duje się albo przed, albo za 
| Tobą. Nielicznych przeciwników | 
| wystrzelasz bez większego prob- - 
lemu, natomiast gdy wrogów jest | 
| dużo, możesz wykorzystać gra- | 
naty, przy czym warto zauwa- : 
żyć, iż niezwykle skuteczną me- | 
todą na ich zlikwidowanie, jest | 
odbicie ładunku od ściany, dzię- 
ki czemu doleci on do celu, a Ty | 
nie będziesz musiał wystawiać | 
się na ostrzał. Nieco gorzej pre- i 
zenłuje się sprawa w przestrze- | 
niach otwartych, gdzie nie wiado- | 
mo właściwie, skąd może paść | 
strzał. Jeśli nie zdołasz nikogo | 
wypatrzyć, musisz spróbować | 
wejść do pomieszczenia i szybko | 
się wycołać. Jeśli nie padł strzał, | 


Ballistic Armour. Field Medical Kit 


a 
Flash Pak (4 Plastique 
4 
Angel R-43 He-36 
Light Ampli- _— Fragmentation 
fication Goggles _ Grenade 
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Wychylanie się warto stosować tak często, jak się tylko da. Zapewnia Ci ono bezpieczeństwo, 
podczas gdy sam możesz bezkarnie zlikwidować wszystkich wrogów znajdujących się 
w zasięgu własnej broni. Jest to także dobra pozycja do użycia granatów. 


znaczy to, iż prawdopodobnie | 
nikt na Ciebie nie czycha. W prze- | 


ciwnym wypadku pozostaje Ci 
zlokalizowanie natręta i pozby- 


w czasie rozgrywki pełni hałas, ja- 
ki powodujesz, wiążąc się w strze- 


laninę. Chodzi tu oczywiście nie 
tylko o dźwięki wydawane przez | 
Twoją broń,ale także przeciwni- | 
ka. Problem pojawia się, kiedy | 
osiągniesz maksymalną wartośc 
huku, który zwabić może innych | 


przeciwników, nie zdziw się za- 
tem, jeśli pojawią się za Tobą, 


pozbyć się ich wszystkich. 


Na koniec 


Należy zwrócić uwagę na | 
fakt, iż zachowanie żołnierzy prze- | 
ciwnika zmienia się z czasem, | 
wraz z kończeniem poszczegól- | 
nych zadań. Na początku są oni ; 
niezbyt ruchliwi, potem jednak 
możesz spodziewać się coraz i 
bardziej złożonych zachowań, | 
a przede wszystkim — uników, czyli | 


przewrotów i padów oraz rzuca- 


nia granatów. W związku z tym 
warto być przygotowanym na po- 
dobne sytuacje, nie strzelając na - 
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oślep, lecz odczekując chwilę, aż | 


zlokalizujesz wszystkie cele w po- 


' zycji bliskiej nieruchomej. Kolej- 
| nej korekty zachowania wyma- 
cie się go. Dość istotne znaczenie 


gają natomiast misje, w których 


oprócz pospolitych przestępców | 


występują również zakładnicy. 


Problem tutaj polega na koniecz- 


ności chronienia cywilów przed 
kulami, zarówno własnymi, jak 
i nieprzyjaciela. Jeśli zbyt wielu 
z nich zginie, misja zakończy się 


niepowodzeniem, nawet jeśli To- 
| bie nic się nie stało. Z tego wzglę- | 
| du powinieneś raczej zasłaniać 
pozornie znikąd. Tą niedogodność 
można jednak spożytkować po ; 
własnej myśli, bowiem duża ilość 
hałasu zwabia przeciwników tak- - 
że tam, gdzie się ich spodziewasz, . 
zatem możesz w miarę szybko 


bezbronne osoby własną posta- 


| cią i przygotować się na nieco | 
' większe obrażenia. Na szczęście 
terroryści zwykle celują bardziej 
| do zakładników, niż do Ciebie, 
zatem nie będziesz mieć prob- | 
, lemów z ich eliminacją. | 
To mniej więcej wszystko, co | 
| powinieneś wiedzieć, aby poko- | 

/ nać wszystkie przeciwności losu | 
| i schwytać Dekkera. Powodzenia! | 


Piotr Bilski | 
„Alien” | 


W kilku momentach gry będziesz zmuszony wykorzystać 
dość zdecydowane metody, aby zniszczyć przeszkody stoją- 
ce na Twojej drodze. Jeśli jest to tylko kratka wentylacyj: 
na, wystarczy użyć noża, w przypadku zamków elektronicz: 
nych konieczny może się okazać pistolet lub karabin. 


z ECM 


| Wirtualny sklep, | BR/ 
realne korzyści! 


Oferta internetowego sklepu MiG 
(WWW.MIG.PL) obejmuje programy 
multimedialne wydawnictwa Onet.pl 
SA Oddział OPM, gry komputerowe dla dzieci i dorosłych, produkty internetowe 
oraz książki. Wszystkie zakupy są całkowicie bezpieczne, szybkie i wygodne. 


naśj 


HA KIE, żó2, » 


dł, 
[1 dań 


Wspólnie ze sklepem MiG aj 6. star dla Was konkurs. Nagrodami w nim 
są programy multimedialne: Dzieje Cywilizacji cz. 1 i 2. Powstały one w oparciu 
o 20-tomową zj krys Gallimarda-Larousse'a i obejmują historię ludzkości 
od jej zarania aż po dzień dzisiejszy. 
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1. Co oznacza skrót MiG? 

a) Multimedia i Gry 

b) Mikojan i Gurewicz - 
aj w Bielsku Biglej 
u) w Bielsku Białe 
b) w Białej Podlaste 
<) w Białymstoku 


znajduje się siedziba wydawnictwa Onet.pl o/0PM? 


3. Czego nie można kupić w MiG-u? 
a) gier 

b) gwoździ 

<) programów multimedialnych 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem Y 
konkursowym ka udró redakcji o dnia 31 wizóśua 2000 r. gS 
Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 11/2000. s e 
ST 


ATLANTIS 


Mam problem z grą Atlantis. 
Dochodzę do gospody pod szkar- 
łatnym kogutem. Wchodzę, rozma- 
wiam chwilę i Melianz mnie zabija. 
(o zrobić? 

Oczkow 

Przywita Cię Laskojt. Porozmawiaj 
z nim. Nagle do budynku wpadnie 
Mejlanz. Okaże się, że zwerbował już 
Loskojła i razem są w zmowie. Obaj 
mężczyźni chcą Cię zabić. Gdy skończy- 
cie rozmawiać, wskocz na schody i wejdź 
na samą górę. Stań naprzeciwko drzwi i 
przetnij nożem linę podtrzymującą 
świecznik służący tu za lampę. Chwyć się 
jej i rzuć w kierunku podstawy schodów. 
Znajdziesz się na dole i kopiąc Mejlanza, 
wylecisz na zewnątrz budynku. 

Zostaniesz zawołany przez Agatę. 
Popędź za niq — w prawo, a następnie 
prosto aż do ogrodu, obok którego prze- 
chodziłeś po ucieczce z obserwatorium 
słonecznego. Wejdź przez otwartą bra- 
mę. Porozmawiaj z Agatq. Dziewczyna 
opowie (i o zdradzie kapłanów i o ich 
planach zdobycia władzy. Jednocześnie 
zaproponuje (i śledzenie Kreona. Zgódź 
się — Agata to jedyna osoba, której mo- 
żesz ułać. Następnie weź drabinę stoją- 
cą pod daszkiem i postaw ją na ławce. 
Wejdź na mur okalający ogród i daj krok 
naprzód. Staniesz przed oknem, z któ- 
rego nie tak dawno wyskoczyłeś. Połóż 
sobie u nóg drabinę, a następnie przejdź 
po niej na drugą stronę uliczki. Wejdź do 
pomieszczenia. 


Kiedy przechodzę pomieszcze- 

nie z pająkiem, trafiam do pokoju z 

telefonem. Niestety, w nim nie 
mogę przejść przez drzwi. 

Mortal 


Przyjrzyj się regałowi z książkami. 
Okaże się, że jest podparty drewnianym 
klocem. Kopnij go. Kiedy regał rozwali 
pająka użyj metalowej podpórki, znaj- 


dującej się na ścianie. Po uwolnieniu się | 


podejdź do sekretarzyka i otwórz go. 


W środku znajdziesz Tequilę. Weź łyka. | 


Po lekkim wstrząsie alkoholowym pod- 
nieś robaka. Następnie otwórz szufla- 
dę w sekretarzyku i wyjmij naczynie. 
W środku znajdziesz klucz. Podejdź do 
okna i przeszukaj torebkę. Z dywanu 
podnieś strzałkę. Tej samej strzałki użyj 


na zamkniętym bufecie. Przy pomocy | 


majtek podnieś nabój i umieść go w sy- 
fonie. Syfonem ugaś płomienie. Wyjdź 
na schody. Przeczytaj notatkę przy tele- 
fonie oraz liścik, który wyciągnąłeś z to- 


rebki. Dzięki temu uzyskasz numer tele- | 


fonu. Skorzystaj z telefonu. Po rozmowie 
użyj klucza na drzwiach. 


INDIANA JONES 
AND THE INFERNAL 
MACHINE 


Jestem w wulkanie Palawan. 
Z pomocą Sophii przeszedłem 
przez bramę. Doszedłem do dość 
dużego pomieszczenia, gdzie zabi- 
łem jednego Sowieta. Stoi tam pe- 
wien wagonik na linie, a Indiana 
mówi, że konieczny będzie „repla- 
cement pulley”. Gdzie to znaleźć 
i jak przejść do końca 6. poziom? 
Adam z Tychów 


Wejdź na podwyższenie z lewej strony | 


pomieszczenia. Przesuń blok z jednego 
rogu w drugi. Wejdź na niego i wskocz 
na półkę nad Tobą. Tutaj użyj bota. Stań 
twarzą do popękanej ściany i użyj Ur- 
gona. W grocie z wodą płyń w jej lewy, 
górny róg. Wynurz się i wskocz na wy- 
sepkę. Zeskocz do dziury. | ponownie 


po półkach. Na końcu użyj bat. Od razu 
po wylądowaniu biegnij do wnęki na- 
przeciwko. Teraz leć tam, gdzie kamień 
rozwalił skałę. Zeskocz na dół i wciśnij 
przycisk. Wskocz do wody i płyń ponow- 
nie w róg, żeby wyjść na wysepkę. Tylko 
tym razem nie wskakuj do dziury, lecz 
na barkę. Zabierz klucz, wskocz do wody 
i zanurkuj w tunel za skałami. Trzymaj 
się jego górnego sklepienia. Wypłyń i bieg- 
nij przed siebie. Znajdziesz się na kra- 
wędzi w wielkim kanionie. Weź rozbieg 
i skocz z pochylni na drugą stronę. Tutaj 
przesuń pierwsze dwa bloki jak najbliżej 
do siebie. Następnie skacz dalej do trze- 
ciego bloku blokującego drabinkę. Prze- 
pchnij go do krawędzi i z niego prze- 
skocz na odległy słup skalny. Tutaj pod- 
skocz do góry i podciągnij się. Wciśnij przy- 
cisk. Wskocz do wody i przepraw się na 
drugą stronę. Kluczem otwórz bramę. 
W pokoju z lawą ustaw dwa bloki (jeden 
po jednej stronie, drugi po drugiej) na 
zaznaczonych na posadce miejscach. 
Korzystając z drabinek wejdź na górę 
i naciśnij przycisk. Teraz zejdź po drabin- 
kach i tak się ustaw, żebyś po obydwu 
blokach przedostał się na drugą stronę. 
Wdrap się na górę. W pomieszczeniu z po- 
sągiem odbij w lewo. Naciśnij przycisk od 
windy (zielony na końcu drogi). Na gó- 
rze rozwal wszystko co się rusza. Przed 
potokiem lawy skręć w lewo i zeskocz na 
półkę skalną poniżej. Zabierz klucz wiszą- 
cy przy stolikach. Wróć do pokoju z po- 
sągiem. Przy posągu użyj bata (z prawej 
strony złapiesz batem jego rękę). Otwo- 
rzy się przejście. Biegnij do mostu. Przy 


|. jego krawędzi znów użyj bata. Po drugiej 


stronie odwróć się w lewo i skocz na wys- 
tęp. Podskocz i złap się szczeliny. Z lewej 
strony podciągnij się. Biegnij, przeskaku- 
jąc potok lawy. Zabij strażnika i użyj klu- 
cza. Leć ponownie do mostu (przy posą- 
gu w prawo). Pogadaj z Sofiq. Następnie 
używając bata przedostań się na dru- 
gą stronę. Za kratą odwróć się w lewo 
iskocz na występ. Podciągnij się. Odwróć 
i przeskocz na kolejną półkę. Przy po- 
pękanej ścianie użyj Urgona. Zeskocz na 
pierwszą pakę. Z niej w lewą wnęką. Po- 
ciągnij skrzynię do siebie. Następnie 
zrób to samo z kolejną. Kolejną pchnij 
przed siebie. Z tej, która się otworzy 
(czwarta), zabierz część kolejki. Wracaj 
tą samą drogą do kraty. Tu biegnij przed 
siebie do zepsutej kolejki. Przepchnij 
skrzynkę po linę. Wejdź na skrzynkę 
i użyj brakującej części. Rozwal nadbie- 
gojących żołnierzy. Wejdź do kolejki 


wyjdź na brzeg. W grocie z lawą skacz | i wciśnij guzik. Otwórz wrota. 


NEVERHOOD 


Nie potrafię rozwiązać zagad- 
ki, w której należy nalać wodę do 
grających słupków. 

Asia z Jawora 


Należy napluć do piszczałek obok 
drzwi, tak aby po naciśnięciu dzwonka 
zagrały taką samą melodyjkę, jak te nad 
drzwiami. Na rysunku poniżej podana 
jest ilość plunięć nad każdą piszczałką. 


Jestem w budynku, który wy- 
łonił się z wody po wystrzeleniu z 
armaty. Ustawiłem muzykę i wszed- 
łem do pomieszczenia z telepor- 
tem. Nie wiem co robić dalej? 

Dawid Jakubiec, 
Bielsko-Biała 


Po kolei. Wróć do pokoju, gdzie jest 
dźwignia kontrolująca mostek nad je- 
ziorem i przełącz ją. Mostek zostanie 
opuszczony i zmieni się w schody na dno. 
Zejdź na dół. Masz do wyboru kilka 
miejsc, w które możesz się udać: żółty 
dom z anteną na dachu, zielony wa- 
gonik, odpływ wody z jeziora, schody na 
górę. Na wszelki wypadek zapisz stan 
gry, bo jeśli trafisz na odpływ, to możesz 
zginąć. 

żółty dom z anteną na dachu. 
W nim znajdziesz kolejną kasetę do 
kolekcji i coś w rodzaju radia na ścianie. 
Niestety, nie działa. Są też zamknięte 
drzwi. Należy wrócić aż na start do poko- 
ju z kółkami wiszącymi pod sufitem 
i pociągnąć to najbliższe drzwi wyjścio- 
wych. 
Zielony wagonik. Wagonik ma kilka 
tras i można dojechać w kilka różnych 
miejsc kończących trasy, ale tak napraw- 
dę dla gry istotne sq tylko dwa. Jedno to 
duże radio na ścianie, gdzie ważna jest 
stacja, na którą jest nastawione (uwaga! 
może to być stacja, na której są nada- 
wane trzaski, a nie coś konkretnego). 

Okno, gdzie na parapecie stoją pro- 
bówki. Należy sobie spisać poziom wy- 
pełnienia pojemniczków cieczą w każ- 
dym kolorze. Musisz nastawić radio na tę 
samą stację, którą grało radio na ścianie 
jeziora. Wówczas otworzy się przejście 


dalej. Jeżeli radio nie działa, należy wró- 
cić aż na start do pokoju z kółkami 
wiszącymi pod sufitem i pociągnąć naj- 
bliższe drzwi wyjściowych. 

Trafisz do piwnicy. W niej na oknie 
również stoją jakieś probówki z koloro- 
wymi płynami. Poziom płynu każdego 
koloru należy sobie z probówek spisać 
razem z probówkami, które widać było 
z wagonika. 

Zejdź po schodach i pociągając za 
sznurek włącz światło. W środku znaj- 
dują się jakieś kryształy i 6 guziczków. 
Naciśnij któryś z szarych — zmienia się 
jeden z kryształów, naciśnij czerwony 
— zapali się bardzo słabe światełko. Jeśli 
teraz spróbujesz zgasić światło, zoba- 
czysz silny laser w którym widać, że te 
kryształy sq kolorowe. Kryształy należy 
ułożyć tak, aby pierwsze litery nazw ko- 
lorów (po angielsku) układały się w sło- 
wo, które jest napisane na boku szklanej 
kabiny (widać przy zapalonym świetle). 
Przeważnie jest to słowo „Bobby”. Kolo- 
ry kryształów zmieniają się w kolejności: 
Blue (niebieski) — Violet (fioletowy) 
— Red (czerwony) — Orange (pomaroń- 
czowy) — Yellow (żółty) — Green (zielony) 

Po eksperymencie zrobisz się ma- 
lutki. Pod filarkiem obok sznurka od 
światła jest wejście, do którego się 
zmieścisz. Udaj się następnie schodkami 
na górę i znajdziesz się w komnacie 


z rzeźbami. Na podłodze leży kolejna | 
kaseta, ale jej nie uda Ci się teraz pod- | 
nieść. Skieruj się do malutkiego po- | 
mieszczenia na drugim końcu sali. Tam | 
wykorzystaj proporcje spisane z menzu- | 


rek widzianych z wagonika. 
Dokładnie obejrzyj rzeźby, aż znaj- 


dziesz przycisk. Gdy go wciśniesz, z sufi- | 
tu zjedzie drabinka. Znajdziesz kolejną | 


kasetę i magnetowid. Nie wieszaj się na 


kółku! 


czerwony. W ten sposób zadziała tele- 


| 


i przydsk w podłodze. Kiedy go wciś- 
niesz, musisz szybko biec do drzwi... 


STAR WARS: 
THE PHANTOM MENACE 


Jak przejść 6. poziom — MOS 


ESPA? 
Jakub Zaręba, 
Radom 


Będziesz teraz grał Qui-Gonem, 
a pod Twoją opieką są Padme i Jar-Jar. 
Po osadzie nie możesz chodzić z bronią. 
Staraj się nie zabijać nikogo, zwłaszcza 
w miejscach publicznych. Musisz poroz- 
mawiać z następującymi osobami: Shimi, 
Padme, Watto, Anakin. Następnie zdo- 
bądź części potrzebne Anakinowi do na- 
prawy ścigacza. Musisz handlować z kup- 
cami. W tym etapie jest jeden boss. Aby 
go pokonać, należy stanąć na schodach 
gdzieś w połowie ich długości (za klatką) 
i kiedy podejdzie, uderzyć mieczem świ- 
etlnym, a gdy się oddali, strzelić z blos- 
tera (jest w apartamencie Sebulby). Po 
walce uwolnij Ithorionina z klatki, a na- 
stępnie idź za nim. Gdy już zdobędziesz 
dwie niezbędne części, poinformuj Ana- 
kina. 


THE CURSE 
OF MONKEY ISLAND 


Jak mam wyjść ze skarbca. 
Gdy klikam na drabinę, Guybrush 
mówi, że prowadzi ona donikąd. 

Grzegorz Kopeć, 
Kraków 


Zdejmij wycior (ramrod) z haków. 
Zacznij rozmawiać z małym piratem. 
Gadaj z nim do momentu, aż zacznie 
płakać. Wtedy podnieś z podłogi plas- 


| fikowy hak (plastic hook) i użyj go na 

Zobaczysz dziwny rodzaj wagonika 
mojący konsolę z przyciskami. Wciśnij | 
najpierw ten migający, a potem wielki | 


port, który przeniesie (ię w zupełnie | 


inne miejsce. Zobaczysz historię swojej 
wędrówki. Spróbuj wyciągnąć gwóźdź. 


Wówczas możesz teleportować się w no- | 
we miejsce i grać dalej lub przenieść się | 


do pierwszego teleportu, a następnie 
wrócić do czerwonego wagonika (tam 
gdzie był potwór) i przejechać do końca 


trasy, która była wcześniej urwana. le- | 
piej skorzystać z pierwszego rozwiqza- | 
nia, bo i tak trzeba wrócić do armaty, | 


wyciorze. Następnie użyj armaty i roz- 
wal łodzie z kościotrupami. Wyjrzyj 
przez okno. Przy pomocy połączonego 
haka z wyciorem wyciągnij z wody 
szczątki (debris). W ten sposób uzyskasz 
cutlass i ramię kościotrupa (skeleton 
arm). Przy pomocy szabli odetnij linę 
przytrzymującą działo do ściany. Wy- 
strzel z armaty. Kiedy wstaniesz na nogi, 
podnieś torbę (bag). Pod niq znajdziesz 
pierścień (ring). Podnieś go i użyj na 
świetliku (porthole). 


Rubrykę prowadzi: 


RADY i PORADY 


ODPOWIEDZI 
CROC 
(nr 4/00) 


Zaczynając etap, przejdź od razu 
przez drzwi. Wskocz na obracojącą się 
śrubę, a z niej na wysepkę, gdzie znajduje 
się klucz. Weź go i wróć do początku etapu. 
Otwórz klatkę, wciśnij przycisk i skacz po 
polach, które się ukazały. Zabierz krysz- 
tałki oraz Gobbosa. Za drugimi drzwiami 
skacz po kręcących się śrubach, aż doj- 
dziesz do balonika. Na nim przeleć do trze- 
cich drzwi. Tam nie rozwaloj pierwszej 
skrzyni, ale wskocz na niq i skocz na dra- 
binkę. Przejdź przez drzwi i zakończ ten 
etap prostym ćwiczeniem zręcznościowym. 

Przemysław Najder, Kraków 


INDIANA JONES 
AND THE INFERNAL MACHINE 
(nr 8/00) 

Kiedy okrągły symbol z mapą się 
przekręci, odsunie się ściana przy windzie. 
Idź tam i zabierz dobra. Następnie blok 
wepchnij do nowego pomieszczenia. Po- 
dejdź do żółtego przełącznika (ukaże się 
on po przepchnięciu bloku), naciśnij [Ctrl] 
i jedź do góry. Przy samochodzie czeka 
Simon Turner. Weźmie od Ciebie posqżek 
- „Marduk idol" (uzyskałeś go przez skok 
na filar pośrodku placu, gdzie zebrałeś 
układankę) i odjedziesz do następnego 
levelu. 


Michał z Krakowa | 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 

Ml. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


a Skrzynka 
kontaktowa 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


TOMB RAIDER 4 


(nr 7/00) 
Z pierwszej soli wybierz środkowe 
drzwi, po lewej. Potem wskocz na ostrze 
i zjedź na sam dół. Tam odszukaj drabinę 
i dostań się do soli z kołami zębatymi. Zabij 
rycerza, po czym wydłub GOLDEN STAR ze 
ściany. Następnie podbiegnij do koła zęba- 
tego po lewej stronie i odszukaj drabinę. 
Zejdź niżej i innq drabiną dostań się na 
platformę nad planszą. Zjedź po następnej 
tyczce, w pomieszczeniu zabij rycerza i od- 
szukaj otwór w podłodze. Nim dostaniesz 
się do sali z rycerzem na koniu. Po jego za- 
biciu zyskasz Horseman's Gem i wróć do 
wcześniejszego pokoju. Tam w zamku za- 
kratowanych drzwi użyj gem, po czym 
wejdź do środka i pociągnij za łańcuch. 
Następnie należy wródć do drabin 
przed pomieszczeniem, w którym była 
GOLDEN STAR. Tym razem zejdź najniżej, 
zabierz naboje do uzi, rewolwer i aptecz- 
kę, po czym biegnij pod platłormę do po- 
koju z łańcuchami. W jednym z pokoi znaj- 
dziesz klapę w podłodze, którą należy ot- 
worzyć. Po zanurkowaniu podpłyń do otwar- 
tych wcześniej drzwi, wyjdź i zabierz dwie 
gwiazdy. Wówczas należy jeszcze wrócić, 
aż do początkowej sali, a z niej do sali 
z układem planet. 
Kaska z Krakowa 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka© sgk.com.pl 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-481-460 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 
Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sosQsgk.com.pl 


on GozewiailiGki waw PUR Si A SPÓR AW ZAW WW 


aby ukończyć grę. Przenieś się więc | 


| 


w nowe miejsce. Znajdziesz dwie kasety | 


SERWIS: PC, AMIGA, PSX; 


RADY i PORADY 


REZERWOWE PSY 


Uruchamiaj grę z ikony, nie z CD. 
Ten drugi nie wyłącza się po rusze- 
niu "RP", co powoduje problemy pod- 
czas gry (szczególnie w mechaniz- 
mie save-load|. 

Pozycja w rankingu końcowym za- 
leży bezpośrednio od ilości pienię- 
dzy jaka nam zostanie po wyko- 
naniu ostatniej (nieodpłatnej) misji. 
Maksymalny wynik osiąga się ma- 
jąc ponad 500 tys, $ na koncie (mo- 
źliwe jedynie przy bardzo oszczęd- 
nym gospodarowaniu finansami), mi- 
nimalny — poniżej 50 tys. $. Z tego 
powodu radzę wybrać raczej Vin- 
centa Megę, dla którego ceny broni 
i ludzi są zwykle mniejsze. 

Przed ostatnią misją parniętaj, aby 
sprzedać wszystkie towary z Ma- 
gazynu — i tak nie będziesz ich już 
potrzebować. 

Generalnie każdego najemnika moż- 


= 


na chociaż raz zabrać na misję, | 


jednak do najlepszych (i najdroż- 
szych) należą Leon Ameteur, Rott 
Weiler, Harry O'Hallagan, Julio 
Panteras, Dr Lechtyr i „Ajatollah” 
Al Harawi. Najgorsi to Tata Kazika, 
Adam Humor, Kyle Bateman, Earl 
Moneypenny, „CD Rom” Ciulo, 
Waclav Hebel i Bielo Dugme. Ra- 
dzę pamiętać, że Dugme nie bierze 
forsy za misje w Bochni (8 i 12), a Al 


Harawi i Abdul Nizi pojadą za dar- | 


mo na 13. 

Wbrew pozorom to nie umiejętnoś- 
ci strzeleckie Psa są najważniejsze 
(można je w ciągu jednej misji pod- 
nieść do maksimum — patrz pkt. 29) 
lecz szybkość (najlepiej powyżej 48, 
żeby zdążył wypić drinka w ciągu 
jednej tury), siła (udźwig) i wytrzy- 
małość (odporność). Na misje miejs- 
kie (rozgrywane z reguły na małym 
obszarze) mniej liczą się szybkość 
i inteligencja (pole widzenia), bar- 
dziej zaś wytrzymałość (z uwagi na 
walkę na krótki dystans). 


ka 


6. Wynajmowani najemnicy niemal 
zawsze (choć czasem po długich 
targach) zgodzą się na 70% pro- 
ponowanej przez nich sumy za- 
okrąglone w dół do tysiąca. Przy 
stawkach kilkudziesięciotysięcznych 
(będą takie!) można spokojnie za- 
okrąglić do pierwszych dziesięciu 
tysięcy. 

U Dealera więcej zyskasz, targując 
się o całość sprzedawanych/kupo- 
wanych towarów, niż gdybyś hand- 
ryczył się o każdy z osobna. Sprze- 
dawaj kamizelki i hełmy, którym zos- 
tało mało wytrzymałości — podczas 
misji na wiele Ci się nie przydadzą, 
a forsy dostaniesz jak za nówkę. 
Drinki. (Sztywny Pal Azji — Viadra, 
Whisky, Spirył) — przydatny szcze- 
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gólnie dla szybkich i słabych na- 
jemników, choć poprawiony Rakiją 
lub Ginem (znacznie podwyższają 
szybkość i inteligencję) może sta- 
nowić drink uniwersalny. (Daiquiri 
— Banany, Sznaps, Rum) — bardzo 
dobry na długie misje (długotrwa- 
ły, podnosi niemal wszystkie cechy, 
szczególnie szybkość), warto go jed- 
nak „wspomóc” Petem lub Ginem 
(drink obniża inteligencję). (Biały 
Rusek — Mleko, Spiryt, Rakija) — za- 
pewnia nieśmiertelność na trzy tu- 
ry, ale obniża inteligencję. Warto go 
użyć na początku misji, kiedy jesteś 
pod silnym ostrzałem — mając zapew- 
nioną nietykalność możesz swo- 
bodnie zażyć inny, długotrwały 
drink. Jeżeli planujesz użycie Bia- 
łego Ruska to ewentualną kamizel- 
kę wrzuć Psu do plecaka — w prze- 
ciwnym wypadku zostanie niepo- 
trzebnie zniszczona. Dobrym po- 
mysłem jest wyposażenie najemni- 
ka (lub kilku) w większą ilość tych 
drinków i zażywać je co trzy tury, 
co umożliwi Tobie Przeprowadza- 
nie bezczelnych akcji bez troski 
o nieprzyjacielski ostrzał. (Czarny 
Rusek — Stolicznaja, Spiryt, Helmuta 
Kola) — krótkotrwały drink bardzo 
podnoszący siłę, wytrzymałość i zręcz- 
ność kosztem inteligencji. Przydat- 
ny w misjach miejskich lub walce 
wręcz. Jeżeli Pies już przedtem był 
silny i wytrzymały to staje się ma- 
szyną do zabijania. (Tylko Dla Or- 
łów — Gin, Whisky, Rum) — średnio 
przydatny drink powodujący wzrost 
szybkości, zręczności i inteligencji 
kosztem siły i zręczności. Nadaje 
się dla mocnych lecz wolnych i tę- 
pych Psów, jak Iwan Jaszyn czy Bos- 
mann. Ewentualnie można dodatko- 
wo zażyć Viadrę i Igiełkę. (Di Tutti 
Cappi — Proszek, Whisky, Buttweiser) 
— długotrwały, ale słaby, poza tym 
w praktyce rzadko która misja trwa 
15 tur. Na niekorzyść przemawia 
też fakt, że Proszek to towar deficy- 
towy i opłaca się go oszczędzać do 
Zemsty Honeckera. (Zemsta Honec- 
kera — Proszek, Igielka, Helmuta Kola) 
- leczy wszystkie rany, w miarę mo- 
żliwości każdy najemnik powinien 
mieć przynajmniej jeden. W pierw- 
szej kolejności zaopatruj w niego 
Psy o niskiej wytrzymałości. 
Zawsze kupuj na zapas prochy 
i amunicję. W dalszej części po- 
dam, jakie dopalacze zdobędziesz 
w danej misji, co może ułatwićCi 
planowanie zakupów i drinków. 
Zestresowanemu najemnikowi war- 
to najpierw podać flaszkę i igiskę | 
w ekranie uzbrojenia, a dopiero 
potem skierować do Burdelu. Radzę 
korzystać wyłącznie z usług droż- 
szych panienek — tańsze „odstreso- 
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wują” najemnika tak wolno, że wy- 
niesie Cię to w sumie drożej. Pamię- 
taj, że głównego bohatera możesz 
odstresować „prywatnie” przy po- 
mocy najemników-kobiet. 
Po każdej misji wynajmuj wszystkich 
dostępnych najemników — następ- 
nym razem zażyczą sobie więcej. 
Najwygodniej na misję zabrać 
komplet najemników, ale niestety to 
kosztuje (z czasem coraz więcej). 
Przy odrobinie (takiej większej) sa- 
mozaparcia i raczeniu się Białym 
Ruskiem można każdą misję 
przejść w pojedynkę, jednak najle- 
piej robić to przy pomocy 3-5 ludzi. 
13. Na misje polowe powinieneś za- 
bierać przede wszystkim broń ma- 
szynową — karabinki (polecam M16, 
Galil Mar i wszystkie bullpupy z HK 
GII na czele) i — dla silniejszych 
zawodników - RKM-y (Minimi, HK 
MGZIE, L7). Przydaje się też snaj- 
perka (Psy o dużej celności), najle- 
piej Lazzeroni i/lub sztucer (Nyali). 
Na misje miejskie najlepsze są PM-y 
(HK MPS i jego wersja P3) i Ithaca, 
ewentualnie dobre pistolety (Wildey, 
Magnum 44, Ruger Redhawk). 
14. Jeżeli jest taka możliwość, zakładaj 
ludziom kamizelki kuloodporne. Na- 
wet jeżeli spowalniają one niektó- 
rych najemników o kilka punktów, 
to da się to nadrobić odpowiednim 
dopalaczem lub drinkiem. 
Niemal zawsze na początku misji 
znajdujesz się pod ostrzałem, tym 
niemniej warto przed walką łyknąć 
jakiegoś drinka. Dobrą techniką jest 
poukrywanie Psów za przeszkoda- 
mi terenowymi (wypiją drinka w nas- 
tępnej turze) i wystawienie na nie- 
przyjacielski ogień najemnika po- 
traktowanego Czarnym lub Białym 
Ruskiem. Przy obfitości tego ostat- 
niego można zastosować techniki, 
o których mówiłem w pkt. 8. 
16. Jeżeli dysponujesz 7-8 najemnika- 
mi, powinieneś atakować szeroko 
tworząc trzy, cztery uzupełniające 
się grupki (np. RKM, Snajperka, 
Shotgun). Wtedy dwie będą nacie- 
rać bokami, a jedna (dwie) środ- 
kiem. Przy zespole „oszczędnościo- 
wym” (3-5 Psów) lepiej przepro- 
wadzać akcję przy pomocy jednej, 
wspierającej się wzajemnie grupy. 
Umiejętnie wykorzystuj naturalne 
osłony (drzewa, mury) i unikaj koń- 
czenia tury na otwartej przestrzeni. 
Z drugiej strony to, że Ty widzisz 
wroga, nie oznacza wcale, że on 
Ciebie też, a nawet jeśli, to że będzie 
Cię w stanie skutecznie ostrzelać. 
18. Obrzeża planszy zwykle są czyste, 
więc nie marnuj na nie czasu. 
19. Jeżeli dysponujesz Zemstą Honec- 
kera, nie wahaj się narażać na rany 
swoich ludzi, jeśli tylko to umożliwi 
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Z prywafnych zbiorów 


Tobie przeprowadzenia skutecznej 
akcji. Nie marnuj jednak tego drin- 
ka dla byle dvpereli, ale w przypad- 
ku naprawdę poważnych ran. 

20. Ostrzeliwanie przeciwnika z dale- 
ka z broni o dużej celności (karabi- 
ny wyborowe, bullpupy) przynosi 
efekty, lecz czasem warto zaryzy- 
kować śmiały atak grupką najem- 
ników i wykończyć nieprzyjaciela 
z bliska. Z niewielkiej odległości 
staraj się celować w głowę. Wyko- 
nuj takie manewry jedynie wtedy, 
gdy masz pewność, że za jednym 
podejściem zlikwidujesz wszystkich 
wrogów z danego obszaru. Pamię- 
taj, że im większa odległość, tym 
mniej skuteczna jest dana broń (za- 
daje mniejsze obrażenia). Atak no- 
żem częstokroć bywa bardziej „de- 
wastujący” niż ostrzał. Polecam 
kindżał lub sztylet. 

21. Długie serie (full auto) mają sens 
głównie w przypadku konfrontacji 
z grupką przeciwników stojących 
obok siebie (duży rozrzut). Kilka ta- 
kich serii może być niezłą alterna- 
tywą dla granatu albo bazooki. 

22. Oszczędzaj wraże kamizelki, na- 
wet jeśli masz pewność, iż zabijesz 
przeciwnika. Gro opancerzenia zdo- 
bywane jest właśnie podczas akcji. 

23. Z bliskiej odległości zawsze strzelaj 
w głowę. Nawet jeśli oponent ma 
hełm, kula go przebije. 

24. Opłaca się w pierwszym rzędzie 
zabijać cywilów (uciekają, skuba- 
ni), głównie dla prochów i kapu- 
chy chociaż inne rzeczy też bywają 
śmieszne. Cywila nawet z dużej od- 
ległości trafisz pojedynczym szyb- 
kim strzałem. To samo dotyczy zresz- 
tą ciężko rannych wrogów. 

Punkty na Opportunity Move zos- 

tawiaj np. wtedy kiedy jesteś ukryty 

za przeszkodą terenową i przeciw- 
nik, żeby Ciebie zabić, będzie mu- 
siał wejść w pole Twojego widzenia. 

26. Broń masowego rażenia (bazooki, 

granaty) jest raczej średnio przydat: 

na w grze, głównie dlatego, że przy 
bezpośrednim trafieniu niszczy 
ekwipunek ofiary. Trafienie w zie- 
mię w takiej odległości, aby odłam- 
ki zabiły oponenta nie uszkadzając 

przy tym jego dobytku graniczy z 

cudem (choć jest możliwe). W pierw- 

szej kolejności zniszczeniu ulegają 
dopalacze i przeszkadzajki (gaze- 
ty, kasety etc.) następnie amunicja 

i na końcu broń. Pieniądze na szczęś- 

cie są niezniszczalne jak koszula 

w Noxcie. Opłaca się je (granaty) 

słosować w przypadku większego 

zgrupowania przeciwników, które- 
go nie da się inaczej ugryźć. 

Pies może strzelać do wrogów na- 

wet włedy, gdy ich nie widzi — jeżeli 


ustawimy celownik tuż obok nogi 


27. 


oponenta i każemy mu pruć w zie- 

mię, pojawi się możliwość oddania 
celnych strzałów do przeciwnika. 

28. Uważaj z chowaniem się za samo- 
chody (szczególnie cysterny) — 
kilku trafieniach eksplodują. Ele- 
ment ten można też wykorzystać 
do nadwerężania wrogów (strze- 
lasz z wciśniętym [Ctrl]). 

Umiejętności posługiwania się bro- 

nią długą i krótką wzrastają wraz 

, z ilością celnych strzałów. To wie- 
dzą wszyscy. Nie wszyscy jednak 
zdają sobie sprawę z tego, iż nie 
muszą to być wcale strzały do wro- 
gów. Wręcz przeciwnie, możesz za- 
strzelić drzewo, samochód, a na- 
wet spłachetek gruntu — to nie ma 
znaczenia, ważne aby strzały były 
celne, a umiejętności Psa wzrosną. 
Co z tego wynika dla gracza? Ano 
to, że wystarczy zabrać na misję 
odpowiednio dużo amunicji i po 
zabiciu wszystkich wrogów, kiedy 
nie ma już limitu punktów ruchu, 
wywalić kilkanaście magazynków 
w ziemię przed sobą. W ten spo- 
sób nawet z przeciętniaka można 
zrobić 100-punktowego mistrza. 
Oczywiście, należy używać amu- 
nicji powszechnie dostępnej i ta- 
niej. W przypadku broni długiej po- 
lecam 9mm Para do PM-ów (zaw- 
sze można ją kupić u handlarza 
w Bazie), jeśli zaś chodzi o broń 
krótką to najlepiej używać w tym 
celu jakiejś szybkostrzelnej dzie- 
wiątki (Glock 17, Browning, Beretta). 
Pamiętaj, że amunicja i dodatko- 
wa broń waży, więc „treningową” 
nadwyżkę daj komuś silnemu. 
Uwaga: w tym przypadku seria jest 
liczona jako jeden strzał (dodaje 
tyle samo „doświadczenia”), więc 
żeby nie marnować amunicji, strze- 
laj pojedynczymi pociskami. Głów- 
nego bohatera najlepiej wyszkolić 
w obu rodzajach broni. 
30. Ekwipunek zabitych zbieraj dopie- 
* ro wtedy, gdy wszyscy poza Psami 
są martwi. Na bieżąco zaopatruj się 
tylko w prochy i amunicję. 

31. Po wyeliminowaniu wszystkich prze- 
ciwników trzeba pozbierać pozos- 
tałości po nich. Warto specjalnie 
na tę okazję zabierać kilka pude- 
łek Viadry (chyba że działa jesz- 
cze jakiś wzmacniający drink). 

32. Przed zakończeniem misji zalecam 
pozbawienie ekwipunku i trofeów 
Psy, które straciły ponad połowę 
punktów życia. Ich leczenie trwa 
jedną misję, więc po powrocie do 
bazy nie będziesz mógł ich wziąć 
do składu, a tym samym uwolnić 
od broni i zdobyczy. 

Łukasz Górski, 


Warszawa 


Rubrykę redaguje: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


PS. W tym miesiącu nagrodę otrzy- 
muje Łukasz Górski z Warszawy. 


BIRTHRIGHTE: 
THE GORGON'S ALLIANCE 
ZZ 


_Waiśnij [F3] i wpisz: 


SYNCASH — pieniądze 

SYNADV — dostęp do wszystkich przygód 
SYNHEAL — uzdrowienie 

SYNFLY — latanie 

Wszystkie triki wpisuj z dużych liter. 


Wpisz podczas gry: 
/changelevel — zmiana poziomu 
/dan69 — Clan 69 
/godmode — nieśmiertelność 
/imvisible — niewidzialność 
/restorelife — uzdrowienie 


Zatrzymaj grę i wpisz dowolny z poniższych trików: | 


hardtruckisthebest — pieniądze i licencja 
wininalottery — pieniądze i licencja 

openallroads — otwiera wszystkie drogi 
advancedmap — pokazuje ukryte kontenery na mapie 
freerepair — bezpłatne naprawy po naciśnięciu 
klawisza [Backspace] 


freerecover — odnowienie po naciśnięciu kombinacji | 


[Gl] + [5] 


_ fillup = nielimitowane paliwo 


ICEWIND DALE 


Poniższe triki działają na wersji minimum v1.05. , 


Naciśnij [Ctrl] + [Tab], aby przywołać konsolę | 


i wpisz dowolny z trików z poniższej listy: 
CHEKTERSDOPROSPER:Explorehrea(); — cała mapa 
CHEATERSDOPROSPER:Hans(); — teleportowanie do 
wskazanego punktu 
CHEATERDOPROSPER:SetC(urrentXP([numer]); 
— wskózana postać otrzymuje punkty doświadczenia 
CHEATERDOPROSPER:AddGold([numer]); — więcej 
złota 

CHEATERDOPROSPER:Midas(); — dodaje 500 złota 
CHEATERSDOPROSPER:Firsthid(); — 5 punktów zdro- 


wia, 5 sztuk antidotum, 1 Scroll Of Stone To Flesh A 


Odszukaj plik „icewind.ini" w katalogu z grą. Owórz A 
go dowolnym edytorem tekstu (np. Notatnik) i do- 
daj linię „Cheats=1* pod sekcją „[Game Options". 


Zapisz plik i rozpocznij grę. Naciśnij [Ctrl] + [Tab], 
by przywołać konsolę i wpisz „CHEATERSDOPROS- 
PER:EnableCheatkeys();" by uaktywnić tryb oszustw. 
Wówczas działają poniższe kombinacje: j 

[Gl] + [J] - teleportowanie do wskazanego punktu 


_ [(irl] + [R] — uzdrowienie wskazanej postaci 


[Grl] + [V] — zabicie potwora 
[Gl] + [4] — pokazanie pułapek 
[Girl] + z: pokazuje miejsce pobytu postaci 


MIARE: również stworzyć „prżednioy, Wpisz: 


| CHEATERSDOPROSPER: (renteliem(„XXXX”); „gdzie 


XXXX jest nazwą z pace pi „3 
SCRLIQ BELTO2 _DAGGO3 z) 
S(RL04 BLUNO5 / DARTO2 
SHLDOG BOLTO2 -_- HALBO2 
ŚWIHOT BOOKO3. * "HAMM03 
ŚW2H01  BOOTO] HELMO3 
WANDO2  BOWOJ / MISC35 
 XBOWO3 __ BRACO6 POTNO3 
AMULOT BULLO2 PLATO5 
AROWO7 CHAN06 RINGOT 
MXIHO1 '- CLCKO2 


| MARTIAN GOTHIC: 


| „muchkoku. — nielimitowa 


RADY i PORADY 


Gdy będziesz miał w swoim inwentarzu książkę 
HINTS FOR VIDEOGAMES, wpisz poniższe kody: 
YOULOOKINATME — nielimitowane zdrowie 
IFEELUNUSUAL — nielimitowana amunicja 
QUICKSUCKITOUT — odporność ma truciznę 
PATRICKMARLEY — słuchasz Darnley Microcorder 
ILOVETHISGAMEWHOMADETT — lista płac 


METAL FATIGUE 


Wciśnij [V], a nostępnie dowolny z poniższych 
trików: 

Lava — nielimitowana ilość MetaJoules 

| Robots — 3 Combots 

Panzer — 20 czołgów 

Missiles — 20 pojazdów z wyrzutnią rakietową 

| Time warp — ciężarówki Hover pracują szybciej 


MOTOCROSS MADNESS 2 


Aby powiększyć głowy wszystkim kierowcom moto- 
rów, wpisz w głównym menu „big heads”. 

Wciśnij [Tab], aby zresetować pozycję gracza 
natychmiast po tym, jak się przewróci. Nie musisz 
| wówczas oglądać całej animacji, gdyż natychmiast | 
wracasz na tor, oszczędzając cenne sekundy. 

| Naciśnij jednocześnie [AI] + [Tab] + [A] podczas 
| gry, fak jakbyś chciał przełączać się między ekrana- | 
mi Windows a grą. Kiedy ponownie wrócisz do gry, | 
podłoże będzie składało się z tekstur z napisem 
Rainbows Studios. Aby go zlikwidować, zrestartuj 
wyścig. 3 


ROLLERCOASTER TYCOON 
Co ERRAN 


|Pezy 
CAC) 


'W czasie gry nacśnij [Enter] i wpisz kod: 
CHICKEN — uaktywnia triki 
MODIFY SELF +G0D — niezniszczolność 
MODIFY ARMY +60D — Twoja armia jest nie- 
zniszczalna 
4MODIFY SELF +SPELLS — dostajesz wszystkie czary 
4SHOW MAP — odsłania mapę i wyłącza mgłę 
| wojny 
| HIDE MAP — zakrywa mapę i włącza mgłę wojny 
KILL ALL — zabija wszystkich wrogów 

ŚPICKUP ALL — zbiera wszystkie przedmioty | 


ZKRENTE X GOLD — Pai: X złota 
AKREATE ITEM — tworzy śm przedmiot 


Poniższe triki wpisz podczas gry. Mogą nie działać | 
w wersji v1.01 lub wyższej. 
„matteosartori — cała m 
„daggins — cała mapa 


u W 
„conan. — Usuwa "zh b przecieństw 
Koku Ę z 


jj movement DB. punktów ruchu 
| repair — MR 


s 


j. Podczas gry przywałaj konsolę za pomocą klawisza 


| MOD iisĆ: 


| hacks, a następnie wpisz „Morepowerth 


| czołgomi 
| hiho hiho — czas przeznaczony na produkcję zwięk- AR 
| sza się o 1 
| purple heart — wszystkie jednostki otrzymują 
| medale 


| cytadelami 


| jednostek 


|. name that tune — nowa muzyka 


VOYAGER: 
FORCE 


- (DEMO) 


[-]. Aby uaktywnić „cheat menu” wpisz „sv_cheats 
1” w konsoli. Worm możesz użyć następujących 
komend: 

god — nieśmiertelność ; A 
a ściany 


map — ukryty poziom 
giveź — dodaje radni pr listy: 
Phaser 

Tetryon Disruptor SĄ; 
Compression Rifle RZ 
Scavenger Rifle 


Tricorder Se! 


ua 


VIPER RACING 


am 


Aby jeździć Lamborghini, idź do. menu opłons, " 


klawiszem [Enter]: 
just for grant — wszystkie jednostki sta 


king of the castle — wszystkie miosta stają się. 


dragon rush — wszystkie jednostki stają się smo- 
kami 
run spot run — 99 punktów ruchu dla wę 


h see — cała mapa 
ot eosy being green — woda staje się zielona 
if i were a rich man — 10000 pieniędzy 
show me the mana — 20 Mana 
burn baby burn — spalenie wszystkich miejsc 
i am luzy — zdobycie wszystkich miast 


IWEESNEWSM 


A lato było wstrętne tego roku... I na pewno nie sprzyjało 
wyjazdom,- przynajmniej krajowym, za to bez wątpienia 
chłodne, deszczowe dni świetnie nadawały się do buszowa- 
nia po sieci. Oto kolejna porcja ciekawych adresów, jakie wy- 


szperaliście podczas internetowych wojaży. Nagroda za na- 


Merc Mania Club 
htp://mercedes.supermedia.pl/ 


"> === 


samochodów marki Mercedes. Po- 

czyłać tu można o historii rozwo- 
ju firmy, przyjrzeć się zdjęciom współ- 
czesnych i historycznych modeli, a tak- 
że zapoznać się z ich danymi technicz- 
nymi. Osobna sekcja zawiera szereg 
konkretnych porad dla użytkowników 
aut tego typu; osoby pragnące zakupić 
Mercedesa mogą z kolei zapoznać się 
z aktualnymi cenami różnych modeli 
dostępnych na rynku. 


$:- adresowany do miłośników 


Visual Basic 4 all 
http://vbdall.canpol.pl/ 


= 


+= 


iezwykle bogaty serwis po- 
N święcony programowaniu w ję- 
zyku Visual Basic. Zaintereso- 
wani znajdą tu wyczerpujące informa- 
cje na temat historii BASIC-a, opis ko- 
mend VB, a także szereg przykłado- 
wych programów. Można tu także zna- 
leźć zbiór kontrolek Active X, jak rów- 
nież zbiór narzędzi przydatnych przy 
posługiwaniu się Visual Basikiem oraz 
szereg praktycznych porad. 
Namiar miesiąca. 


EST WJ 


Astronomia i kosmos 
http:///aik.magazyn.pl/ 
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ź 
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> p PSY ZY 


itryna ta słanowi ogromny 
zbiór informacji dla miłośni- 
ków astronomii. Znajdą tu oni 


opisy kosmicznych stacji orbitalnych, no- 
ty biograficzne słynnych badaczy przes- 
trzeni pozaziemskiej, charakterystykę 
ciał niebieskich naszego układu gwiezd- 
nego, a także słownik przybliżający fa- 
chowe pojęcia. Strona zawiera także 
szereg artykułów popularnonauko- 
wych, a dodatkową atrakcję stanowi 
bogate archiwum zdjęciowe. 


Magazyn Blue Light 
http://republika.pl/bluemag// 


p 


erwis dla graczy i nie tylko — nie- 
$;: każdy użyłkownik komputera 

może znaleźć tu coś ciekawego. 
Twórcy strony zawarli na niej recenzje 
gier oraz kody i triki, ale także krótki 
kurs języka HTML, opis użytecznych pro- 
gramów shareware, « także dane tech- 
niczne polskich samolotów z okresu mię- 
dzywojennego. Nieortunnym zabiegiem 
okazało się jedynie umieszczenie jas- 
nych liter na białym tle, co wydatnie 
utrudnia odbiór strony. 


miar miesiąca - stronę poświęconą językowi Visual Basic 
= wędruje do naszej stałej czytelniczki, Ani z Koronowa. Kon- 
kurs wciąż trwu, zatem nadsyłajcie swoje typy na adres 
manjak©sgk.com.pl - nagrody czekają. 


ManJAk 


http://cbd.iq.pl/ 
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| RE opracowana witryna, 


w całości poświęcona legen- 

darnemu komputerowi sprzed 
lat = Commodore C-64. Zainteresowani 
znajdą na niej zarówno informacje 
o konstrukcji komputera oraz przypisa- 
nego doń sysłemu operacyjnego, jak 
również opis asemblera i BASIC-a oraz 
systemu GEOS. Nie mogło też zabrak- 
nąć emulatorów C-64 na peceta wraz 
z dodatkami, ani prezentacji dokonań 
Commodore'owej „sceny”. 


Komar 
http://www.komar.prv.pl/ 


acomz 


hoć motorower świetnie nadaje 
©: do pokonywania zatłoczo- 

nych ulic miast, niewiele maszyn 
tego rodzaju spotyka się na naszych 
drogach. Autor tej strony postano- 
wił przybliżyć odwiedzającym sylwet- 
kę popularnego niegdyś motoroweru 
„Komar”; znaleźć tu można jego zdję- 
cia, dane techniczne i uwagi dotyczą- 
ce eksploatacji. Witryna zawiera także 
zbiór odnośników do innych stron po- 
święconych motorowerom. 


NEK SPRZĘT i MULTIMEDIA | 


-_- Możliwości aparatów cyfrowych 
wzrastają w bardzo dużym tem- „4 
pie. Najnowszy produkt firmy 
Olympus Camedia C-2100 
Ultra Zoom pozwala poza 
zdjęciami zapisywać także 
dźwięk oraz krótkie nagra- 
nia filmowe. Standardowy 
obraz jest wykonywany 
w rozdzielczości 1600x1200. 
Dzięki zoomowi opłycznemu 
wemu 2,7x jest także możliwe r 

żych zbliżeń przy zachowaniu dobrej ostrości. 


Zakupy tak, 


Chociaż na całym świcie liczba internautów dokonujących 
zakupów za pomocą sieci wzrosła do 14% (w Stanach Zjed- 
noczonych 40%), to w Polsce od wielu miesięcy w tym rodzaju 
handlu panuje zastój. Największy wpływ na ten stan ma obawa | MSN 
przed udostępnianiem własnych danych, powolny system dostaw | * 


oraz nieufność w jakość oferowanych produktów. Z 3% polskich 


internautów, którzy zdecydowali się na zakupy w sieci większość | 


zdecydowała się na książki i płyty CD oraz oprogramowanie. 


Jest już dos- 
tępna w Polsce 


Rage Fury Maxx wy- 
posażona w pamięć 
64 MB. Poza sprzę- 
towym wspomaga- 
niem odtwarzania fil- 
mów DVD, karła po- 
trafi także wypełniać trójwy- 
miarowe obiekty z prędkością 500 megapikseli na sekundę. 
"przeznaczeniem zatem Maxxa są twórcy grafiki trójwymiarowej, 
jak i wielbiciele Quaka. 


Kres 


27 lipca amerykański sędzia federalny Marilyn — Hall 
Patel zakazał działalności witrynie Napster umożliwiającej 
wymianę plików muzycznych MP3. W uzasadnieniu poda- 
no, że Napster łamie prawo autorskie nakłaniając, pomagając 
i udostępniając chronione kompozycje muzyczne. 

Sądu nie przekonała argumentacja adwokatów Napstera, 
przekonujących, że na serwerach nie ma ani jednego utworu 
chronionego prawem, a witryna działa jak biuro pośrednictwa. 
Na nic zdały się także twierdzenia, iż 20 milionów internautów 
za pomocą Napstera dokonuje say, przyjacielskiej wymiany. 
Natomiast 29 lipca federacyjny sąd apelacyjny w San Fran- 
cisco uchylił wcześniejszą decyzję, co oznacza, że na pewno 
do końca roku korzystanie z serwisu będzie możliwe. Na de- 
cyzję sądu poza odwołaniem Napstera wpłynęła także za- 
powiedź internautów, iż zaprzestaną kupować oryginalne pły- 
ty. Podczas tylko jednego dnia petycję podpisało ponad 60 tys. 
Amerykanów, co przy realizacji groźby oznaczałoby stra- 
ty przemysłu owoce szacowane na milion dolarów 
rocznie. 


wykonywanie du- | 


| Rzecz Przyjaźni Narodów (MRAP) skrytykował portal Yahoo za 
| pomoc w szerzeniu treści nazistowskich. Było to bezpośrednio 
| spowodowane umożliwieniem przez Yahoo aukcji przedmiotów 
związanych z nazizmem. MRAP wezwała internautów do bojko- 
tu Yahoo, a sąd na jej wniosek nakazał zablokowanie nazistow- 
skich aukcji. 

Yahoo nie musi jednak przejmować się kłopotami we Francji, 
gdyż nadal pozostaje oai odwiedzanym portalem na 
| świecie. Z badań prze- 
| prowadzonych w USA, 
| Wielkiej Brytanii, No- 


| 
| 
| Pod koniec lipca francuski Ruch Przeciwko Rasizmowi na 
i 
| 


| wej Zelandii, Australii, 
| Kanadzie, Japonii, Irlan- 
| diil i Singapurze wynika, 
j iż z serwerem Yahoo 
| łączy się ponad 50% 
| wszystkich aktywnych 
internautów. Nieznacz- 
nie mniejszą popular- 
' nością cieszą się por- 
| tale America Online, 
i Lycos oraz... 
| Microsoft. 
| 

|| 

i 


27 lipca firma Sony zaprezentowała najmniejszy i najlżej- 


szy aparał cyfrowy na świecie. Umożliwia on zdjęć 


w rozdzielczości 640x480 pikseli, zapisywanych na modułach 
Memory Stick Duo mieszczących 64 MB danych lub 1000 zdjęć 
w formacie JPEG. Aparat jest niewiele większy od zapalniczki 
i wraz z akumulatorem waży niecałe 30 gramów. 


Najnowsza drukarka laserowa 
j OkiPage B8w Lite jest przeznaczona 
| głównie do użytku biurowego. Druku- 
| je w rozdzielczości 600 dpi z prędkoś- 
| cią 8 stron na minutę, przy wydajnoś- 
| ci około 1500 kartek A4 z jednego 
| tonera. Cena sprzedaży w Polsce jak na 


drukarki laserowe niezbyt wysoka — około 


1000 złotych. 


| latforma 


Gdy w 1967 roku emerytowany oficer Roy Bates ogłosił pro- 
klamację państwa Sealandia, tylko co bardziej życzliwi trak- 
towali go jako ekscentrycznego szaleńca. Obszar „królestwa” Ba- 
tesa ograniczał się do platformy umiejscowionej u wybrzeży Anglii, 
służącej w czasie Il wojny światowej do obrony przeciwlotniczej. 
Obecnie jednak może się okazać, iż Sealandia jako „niezależny 
kraj” przekształci się w raj dla internautów. 

Projektodawcą utworzenia na Sealandii gigantycznego 
| centrum magazynowania danych komputerowych jest 21-letni 
| Ryan Lackey. Jeżeli przedsięwzięcie zakończy się sukcesem to 
| platforma stanie się miejscem niezależnym od policji i urzędów 
podatkowych. Jednak Lockey zamierza przestrzegać ogólnie 
przyjętych zasad i występować przeciwko praniu brudnych pie- 
| niędzy, dziecięcej pornografii oraz tzw. spamowi — czyli przesy- 
łaniu komercyjnych e-maili. Otwarcie działalności jest planowa- 
ne na koniec września. 


Niemcy 


SGIMOlOL 
I989945AWiE lica 
Walka o domi 


przez Optimus Pascal, dzięki któremu bę- 


dą mogli zapoznać się z kilkoma kon- | 


strukcjami pochodzącymi z lat 1939-1945. 


NĄ WALE 

Brytaniat=ANremcy 
nację na europejski 
iłośnicy lotnictwa z okresu Il wojny | 


światowej zapewne będą zado- | 
woleni z programu wydanego 


tiebie. 


EJ 


Stantsław Skalski. 


Najlepszy połski strzełec l wojny światowej. Urodzony 27 listopata 1915 r. w Kodymie. [| 
wrzedniowej, 


Luftwaffe 


Po uruchomieniu progra- 


żu i oznaczania poszczegól- 


nych maszyn. Menu dotyczące | 


lotnictwa Wielkiej Brytanii za- 
czternastu samolotów (Gladia- 


tor, Hurricane, Spitfire, Mosqui- 


również możliwość przyjrze- 


ich krótkich życiorysów przed- 


stawiono sylwetkę wraz z kom- | 
pletnym malowaniem samolo- ; | 
tu, jakim latał dany pilot, oraz 
z jego osobistymi oznaczenia- | 
mi. Dodatkowo znajduje się | 


* 3 menu „Polacy podczas Bitwy * 


Pierwsza część obej- | 
muje samoloty my-- 
śliwskie Wielkiej Bry-_ 


tanii oraz Niemiec. 


| o Anglię” dzięki której można 
| zorientować się w działaniach | 
| naszych jednostek w 1940 ro- 
| ku. Modelarze oraz bardziej 
; dociekliwi miłośnicy „warbir- 
; dów” będą z radością przy- 
| glądać się zawartości sekcji 
mu użytkownik staje przed 
wyborem obejrzenia danych | 
dotyczących jednej z wymie- | 
nionych stron. Wówczas ukazu- | 
je się menu dotyczące powsta- | 
nia sił powietrznych w wybra- - 
nym kraju, a także ich rozwój | 
w trakcie prowadzenia dzia- | 
łań wojennych. Kolejnym kro- | 
kiem jest możliwość przyjrze- 
nia się sylwetkom samolotów | 
wraz z ich opisami, przeczy- | 
tanie informacji na temat naj- 
lepszych pilotów oraz kamufla- 


„kamuflaż i znaki”. 
w niej szczegółowe opisy do- 


Adolf Galland 


tyczące malowania samolo- 
_ tów, nadawania im oznaczeń | 


państwowych oraz znaków 


| szybkiej identyfikacji. Tam rów- 
wiera rysunki wraz z opisami | 


nież umieszczono tabelę wraz 


' z próbkami i nazwami kolo- 
| rów używanych przez RAF. 

to, Defiant itd.). Oprócz sche- - 
matycznych rzutów istnieje | 


nież można zorientować się 
w piętnastu podstawowych sa- 


Wielka Brytania 


| dobrze, aczkol- 
| wiek pojawiają 
; się pewne braki 


| 


| molotach myśliwskich Ill Rze- | i 


szy, w tym także w bombow- 


| cach przystosowanych jako my- 
_ śliwce przechwytujące alianc- 


kie naloty bombowe; swoistą 


| ciekawostką jest opis myśliw- 
| ca propagandowego He-100 
Zawarto | 
' szyn — Do-335 lub He-162. 


oraz kilku mniej znanych ma- 


Barghorn, Galland, 
Hartmann oraz Mar- 
seille to nazwiska przed- 
stawionych tutaj naj- 
lepszych pilotów nie- 
mieckich. Opisano ich 
wraz z dołączonym 


szej maszyny, jaką użył: 
kowali, dzięki czemu łat- 
wiej jest sobie przy- 


Program 
prezentuje się 


Spitfire Mk. DYC pośskiej eskadry "C" ze 145. Diwizjoru RAF, 


niedociągnięcia; przykłado- 
wo, brakuje większej ilości 
modeli 3D, dzięki którym moż- 
a zorientować się w rze- 
zywistym wyglądzie i propor- 
cjach samolotu. Dużym man- 
amentem jesł też brak wspól- 
nej tabeli z parametrami dla 


| wszystkich maszyn, w rezul- 
| tacie czego aby je porównać 
| należy przeszukiwać cały pro- 
| gram, co może okazać się nu- 
'żącym zajęciem. Jednak mi- 
mo tych niedogodności pro- 
 dukt ten powinien zostać przy- 
| jęty z entuzjazmem przez mi- 
rysunkiem najsłynniej- | 


łośników starych myśliwców 


| —warło mieć takie opracowa- 
nie w domowych archiwach 
| multimedialnych. 
; bliżyć fakt, iż zmagania po- > 
wietrzne na tych samolotach - 
| były naprawdę ciężkie. Rów- 
| nież w dziale Luftwaffe umiesz- | 
' czono oznaczenia, kamuflaż | 
| oraz barwy malowane na fa- | 
| szystowskich myśliwcach. 
Część poświęcona Luft- | 
waffe została wykonana ana- - 
| logicznie do powyższej. Tu rów- 
nia się trójwymiarowemu mo- | 
delowi niektórych z nich. Pod | 
hasłem „Asy lotnictwa” można | 
przeczytać informacje o ośmiu | 
najlepszych pilotach. Wśród 
nich umieszczono czterech pol- | 
skich śmiałków: Horbaczew- | 
skiego, Urbanowicza, Skal- | 
skiego oraz Gładycha. Oprócz 


Diaz 
wydawca; Optimus Pascal 
wymagania: Pentium 60, 32 MB RAM, 
SVGA, Windows 95 


Sainoloty myśliwskie 


1939F]945ESTanyszjednoczoneENaponia 
Wojna powietrzna na Pacyfiku ma 


amoloty z lat Il wojny światowej wzbu- | czeniami na samolotach ma- 


| problemy z określeniem przy- 


dzają wiele sentymentów wśród miłoś- 
ników lotnictwa. Do nich adresowana 


jest, wydana przez firmę Optimus Pascal, 


druga część encyklopedii poświęconej tym 


| sławiającymi takie lotnicze | 


właśnie maszynom; obejmuje ona konstruk- 


cje lotnicze biorące 


| udział w walkach na 


| Pacyfiku. 


Program został wykona- | 
ny podobnie jak jego po- | 
przednik, opisujący płatow- 
ce europejskie, aczkolwiek 


można się tu dopatrzyć kil- 


ku nowości, wśród których | 
niewątpliwie największą at- | 
rakcją są wstawki filmowe 


z omawianymi samolotami. 
Po stronie amerykańskiej zos- 


| tało opisanych 18 typów my- 
 nością przyczyniły się do zdo- 
ycia przewagi powietrz- 


śliwców, wraz z rysunkami, 


danymi technicznymi a w nie- i 
których przypadkach z obra- | 
canym modelem 3D bądź 


wspomnianym wcześniej fil- 
mikiem. W programie przy- 
bliżono sylwetki sześciu ame- 


FEF-5 Helicat z 19 trafieniami ne koncię, 
13 wrzesień 1944 r. Walka o Ftptny. 


nej. Wraz z liczbą zestrzeleń 


podano krótki życiorys oraz | 
' przebieg służby a także sche- 
' mat wybranej maszyny uży- 
| wanej przez pilota. 

rykańskich asów myśliwskich, | 
których zestrzelenia z pew- | 
| nictwie armijnym USAF jak 
| iw marynarce US Nawy oraz | 
| w Korpusie Piechoty Morskiej | 
| USMC, toteż płatowce nale- | 
| żące do tych formacji różnią 
się od siebie kamuflażem i sys- 
_ temem znakowania; dokład- 
_ nie można się temu przyjrzeć 
_ wybierając opcję „kamuflaż i 


Jak wiadomo, samoloty | 


w USA służą zarówno w lot- 


oznaczenia”. 
Także tam moż- 
na zapoznać 


alnymi ozna- 


się z indywidu- 


| lowanych przez pilotów bądź 
' mechaników z obsługi na- 
| ziemnej; kolorowe rysunki są 


| walnymi fotografiami przed- 


i fantazje. Ostatnim elementem | 


David McCampbell 


| łego działu jest opis malowa- 
nia oznaczeń przynależności 
| państwowych. 

Zgodnie z powyższym 


| została strona japońska. Uka- 
| zano sylwetki piętnastu samo- 
lotów kraju kwitnącej wiśni, 
| wraz z ich danymi techniczny- 
mi, modelami oraz krótkimi 
ujęciami filmowymi. W dzia- 
| le opisującym lotniczych asów, 


| Sałoszi Anabuki, Hirojoszi 
| Niszizawa oraz Saburo Sa- 
| kai, wraz z ich osiągnięciami 
| bojowymi. Ostatni rozdział 


_ na dwie części, a to za spra- 
_ wą podziału lotnictwa cesar- 
|. skiego na lądowe i morskie. 
Ciekawostką jest fakt, iż sa- 
' mi Japończycy często mieli 


Kamuflaż i znaki 


+. Kamufiaże waorykadakiego latnictwa armipnaga USAN 


rze e warańcki wał tahowni e ar wach © ch 


wydawca: Optimus Pascal SA 


' należności do danej forma- 
| cji, ponieważ oba te ugrupo- 
| wania rywalizowały między 
| uzupełnione kilkoma archi- | 


Saburo Sakai 


| sobą, co powodowało dodat- 
| kowy bałagan. Dodatkowo 
| umieszczono również sche- 
' maty znaków szybkiej iden- 
| tyfikacji, czyli oznaczenia 
/ państwowe oraz dywizjono- 
| we umożliwiające odróżnie- 
_ nie własnej maszyny od wro- 
| giej, szczególnie istotne pod- 
/ czas walki kołowej, w której 
| liczyły się sekundy. 


' schematem przedstawiona | 


Podczas przeglądania 


| programu, użytkownikowi to- 
| warzyszy podkład dźwięko- 
| wy odpowiedni dla danej stro- 
ny. Dla Japonii jest to typowa 
| muzyka orientalna, natomiast 
| dla USA słynny marsz z filmu : 
| „Most na rzece Kwai”. 
zamieszczono trójkę z nich: 
/ stwierdzić, iż jeśli ewentual- 
| ne dalsze części serii utrzy- 
' małyby porównywalny po- 
| ziom, wówczas miłośnicy lot- 
również został podzielony | 
; pletować bardzo ciekawą 
| multimedialną encyklopedię 
myśliwców. A kto wie może 
' po ukazaniu się kilku kolej- 
nych 
' „małych przyjaciół” 
_ friends" — myśliwce eskortu- 
jące, nazywane tak przez 
' załogi bombowe) nadejdzie 
'pora na inne typy samolo- 
| tów: bombowce, szturmowce 
i transportowce. 


Podsumowując, można 


nictwa mieliby okazję skom- 


opisujących 
(„little 


edycji 


Diaz 


wymagania: Pentium 60, 32 MB RAM, 
SVGĄ, Windows 95, CD-ROM x12, 


nauki 


niały się do tej pory | 
jedynie dwie pozyc- 


Tell Me More. Os-- 


owego 


wydający 
się być ide- 
ałem. 


W ogrom- 
nym pudle w ja- 
kim sprzedawa- 
ne jest English + 
znajduje się 
dziesięć(!) kom- 


gramem -— po 


wego i średniego oraz cztery 


Internet Explorera (English + 
korzysta również z materia 
łów ściąganych z sieci) oraz 
kompakt zawierający roczni 
ki pisma National Geogra 


nagrywania kwestii pod- 


elitarnego 


grona dołączył rów- | 


FRY MODEL RAILWAY 4M 
MUSEUM 
ii ) 


trzy dla poziomu podstawo- | 
| wał jako poprawnej żadnej 
| odpowiedzi spośród listy po- | 


z kursem dla zaawansowa- | | 
danych możliwości. Na szczęś- 


nych - jak również płyta 
Onet.pl z najnowszą wersją | 


phic z lat 97 i 98, idealnie | 
nadające się do poćwiczenia | 
nabytych umiejętności języ- 
kowych. W zestawie znajdu- | 
je się również mikrofon nie- 
zbędny do samodzielnego | 


(o czas ćwiczeń wymowy. Nie- | 


nglish += 


rogramów do | 
języka 


> Ą | swoją wiedzę będziesz mógł | 
angielskiego | sprawdzić w jednej z nastę- | 


namnożyło się os-_ 


tatnio jak grzybów 
po deszczu. Wśród 


tych tytułów wyróż- 


zależnie od poziomu na ja- | 


kim zdecydujesz się uczyć, 


pujących kategorii: czytanie, 


mówienie, pisanie, słuchanie. | 
Ponadto znalazła się tu rów- | 
nież oddzielna sekcja z za- | 
daniami skupiającymi się na | 
problemach językowych, ta- 
kich jak czasy, łączenia w zda- | 
niach złożonych, bezokolicz- | 


je, to jest Profesor "i 


czy czasy przyszłe. 


dla zaawansowanych, doty- 


Trinity Collego. My 
JĄ son goos thóral He's 
studying Irish 
ierature. He wante to 
be a professor. Bright 
ŚJ boy. my boy 


NATIONAL MUSEUM 
OF IRELAND. | 


ROYAL DUBLIN SOCIETY 


paktów z pro- 3.30% GROUNOS 


bach, komputer nie rozpozna- 


cie na podobne usterki nie na- 


BOBBY | love het, Dr. Chadwick. I always have. 

DOCTOR 1 had a feeling, Bobby. But Erity 

BOBBY: She toves st 100, I know sha dosa. 
Sha just worłń allow herself to 


d lv: 
DOCTOR. Bol ley l yacaów AAre AUsĄ dy you ae, 
then face fi, son, yót dorit have much fimo for all that. 


| to, jednak nie byłem 
| Wszystko to przygotowane | 
Henry 2001 oraz | kodbzziii karawnie, nie- | 
rzadko testujące kilka ele- | 
tatnio jednak do mentów znajomości języka | 

. jednocześnie. Niestety, auto- 
rzy English + nie ustrzegli się | 
również usterek i to dość po- | 


nież English +, fir- ważnych. Zdarzyło mi się bo- | umiejętności języko- 
4 wiem w trakcie testu progra- | 


mowany przez wy- | 


| mu natrafić na cykl ćwiczeń 


dawnictwo Optimus _ 


sod0d9d00ddGOWOOOŁCŁGOŻŚŁOOŚGĆ 


Jules Gotes is 


Trom 


a the local jail last night. Gates, who 
by his nickname, Jay, 
north. The public is warned that Gates is 


dangerous end 


w słanie przejrzeć 
wszystkich możliwych 
zestawów ćwiczeń. 
Ciekawą opcją 
oferowaną przez En- 
glish + jest możliwość 
wypróbowania swych 


wych w specjalnie do 


| tego celu przygotowanej grze | 
| przygodowej. Wcielasz się | 

| czących łączeń w zdaniach 
Pascal PORSEAM DĄ | złożonych, gdzie, jak się oka- 
pierwszy rzut oka 


wówczas w detektywa usiłu- 


w jednym z miast, gdzie uży- 
wa się języka angiel- 


na trop poszukiwane- 
go obiektu zadając 
odpowiednie pytania 
ludziom przez tele- 
fon, jeżdżąc w różne 
części miasta, a tak- 
że czytając 
przewodniki kultural- 


nie. Znakomita i bar- 
dzo pouczająca za- 
bawa, za którą twór- 


| com programu należą się 
| gromkie brawa. | 

Podsumowując, English + | 
to program znacznie lepiej | 
' przygotowany od Tell Me. 
- Morei Profesora Henry 2001 


rafiałem później zbyt częs- ' 


Thanks for your help. Bye. 


Dublin - € ty and People 


Dublin, the capital of reland, is a 
liy knownfor its outstanding 18h 
|| century Georgian erchitocturo, end || 
a history marked by Vikongs. 
Normans, and 8 large number of 


| Europe's infuential Iteraryfgures. | 
Today, Dubin is © misturę of the old 

| endthe naw, combining oldworid 
avenues and cobblestone side 


streets with chic stores, impressive 
musóurns, music - filed pubs, 
distinpuished colegos, and 

a uniqueły insh culture. 


jeżeli chodzi o poziomy śred- 
ni i zaawansowany, jednak 


| | nieco słabiej stojący w rywa- 
; jącego odnaleźć przedmiot 
i zało po moich licznych pró- | 


lizacji na polu podstawo- 


| wym. Jest tak, ponieważ za- 
| dania o najniższym stopniu 
| jniższym stop 

skiego. Musisz trafić 


trudności w English + są jak 


| na mój gust zbyt trudne dla 
| osób dopiero zaczynających 
| naukę, nawet pomimo pew- 
| nych objaśnień w języku pol- 
| skim. Wykładanie angielskie- 
| go po angielsku dla począt- 
liczne | 


kujących to znakomity po- 


| mysł, gdy przed małą klasą 
ne po danym regio- | 


stoi żywy, reagujący na bie- 


_ żąco nauczyciel, ale nie wów- 
| czas gdy jego rolę pełni kom- 


; puter. 

Elektryczny 
producent: EDUsoft 
wydawca: Optimus Pascal 
minimum: PC 486 DX2, 16 MB RAM, 
(D-ROMx2, Windows 95 


Could you repeat that, pleósa7 


G Jedyny 
w Polsce 


PROGRAM TELEWIZYJNY 
DLA MIŁOSNIKÓW 
GIER KOMPUTEROWYCH 


s 
| > 
ź aa | 
(3 ; 4 


As całkiem nowa forma rozrywki 


„p= najnowsze tendencje 
" na rynku multimedialnym 


| Ale w języku polskim | 


| wa zewzględu na nieco inny cha- | 


U zarania dziejów 


| zauważyć można także spora- | 
| dyczne próby nawiązania do _ 
Od literatury wszystko się - 


zaczyna — wszak „na początku | 
było słowo”, aczkolwiek nieko- | 
niecznie pisane. Należałoby po- | 
sławić sobie zatem pytanie, czy | 
stwierdzenie to jest słuszne także | 
w przypadku gier komputero- 
| wych, z natury więcej mających 
( wspólnego z matematyką niż pi- | 
| sarstwem. Jeszcze kilkanaście lat - 
| temu odpowiedź nie byłaby łat- | 


' rakter samych gier. Były to pro- 
| dukty o małej komplikacji, zwłasz- 
| cza w czasie dominacji ośmiobi- 
i towców, pełnej zręcznościówek, 
| stanowiących główny nurt decy- 


ujący o rozwoju tej gałęzi roz- 


| rywki. Jednak nawet w czasach 
| „komodorków” i „atarynek” moż- 
| na było zauważyć pierwsze ten- 


(dencje rodzącej się fascynacji | 


i 


' programistów światem książek. 
| Starsi gracze zapewne pamiętają | 
| legendarnego „Hobbita”, opartego 
| w linii prostej na dziele fantasy - 
| J.R.R. Tolkiena. Co prawda mo- | 
| żliwości sprzętowe nie pozwalały | 
| na przedstawienie baśniowego | 
| świata Śródziemia ze wszystkimi - 
| szczegółami, jednak umiejętnie | 
| skonstruowana fabuła pomagała 
| ludzkiej wyobraźni w stworzeniu | 
| tegoż we własnej głowie. Potem, 
| wraz ze wzrostem mocy sprzętu, | 
_ pojawiły się zupełnie nowe ja- | 
| kościowo produkcje, które jednak 
| rozwinęły się w kierunku udosko- 
| nalonej oprawy audiowizualnej, | 
| traktując fabułę nieco po maco- 
| szemu, przybliżając tym samym | 
| gry raczej do komiksu, niż dając 
| im pozycję interpretatorów dzieł 
* literackich. Mimo tej tendencji, | 


| rzenie pierwszych na podstawie | 
drugich. Pozornie taki pomysł | 
może wydawać się karkołomny. . 
/ Przecież nawet kino, szczycące | 
się stuletnią tradycją, nie jest - 
w stanie oddać głębi najlepszych | 
książek. Stosuje się tu bowiem | | 
uproszczenia, cięcia fabularne | 
(i zmiany, nierzadko doprowa- | 
dzające do rozpaczy wielbicieli - 
| SA. dzieła. Jak zatem miały- | " Ku chwale Tolkiena 
|"by/sokie poradzić ziłakimiprebo , CCR 
| lemem gry, które nigdy wcześniej | 


a 


książkowych realiów; co ciekaw- 
sze, daje się również zauważyć 
tendencje odwrotne. 

Najbardziej oczywistą za- 
leżnością pomiędzy grami kom- 


śm 


puterowymi i literaturą, jest two- 


' nie aspirowały do przejęcia roli 
| tak doniosłej? Okazuje się, iż po- 
| siadają one jedną istotną cechę, 
| oprócz środków wyrazu połęż- 
niejszych od kinematografii, mia- 
| nowicie pozwalają umieścić od- 
_ biorcę wewnątrz opowiadanej 


| to zabieg podobny do stosowa- 
| nego od lat w klasycznych RPG, 
| z tym, że programy komputero- 


łości wykreowany przez kogoś in- 


' nego) oraz zamknięty (bo wszel- 


| kie posunięcia bohaterów są z gó- 
| ry zaplanowane). Nie ma tu za- 


Plane 


( h i 
| — 


tem dowolności, chociaż gracz 
ma spore pole. manewru i mo- 


że dokonywać wyborów. Najbar- 
| dziej pociągająca wydaje się jed- 
| nak możliwość zaistnienia w do- 
| wolnym z wykreowanych świa- 
5 tów i chyba w tym właśnie celu 


ta 


powstają gry osa- 
dzone w realiach 
książkowych. Przy- 
znajmy, że podob- 
nych propozycji nie 
spotyka się zbyt 
wiele, są one jed- 
nak dość znaczą- 
ce, zarówno jeśli 
chodzi o charakter, 
jak i nazwiska au- 
torów, którzy stwo- 
rzyli pierwowzory. 


Najczęściej wykorzystywa- 


' nym pod tym względem twórcą 
; jest chyba J.R.R. Tolkien, który 


stworzył przebogaty świat Śród- 


| ziemia, obecny nie tylko w jego 
| sztandarowym dziele, „Władcy 
pierścieni”, ale również w innych 
6 pozycjach, takich jak „Silmarillion”, 
historii nie w pozycji biernego | 
| obserwatora, lecz bohatera. Jest | 
| nie zaliczam się do nadzwyczaj- 
'_ nych wielbicieli jego twórczości, 
i | przyznaję, że artystyczna fantasy 
| we, podobnie jak książki, oferują - 
odbiorcy świat kompletny (bo w ca- | 


czy „Niedokończone opowieści 
Numenoru i Śródziemia”. Chociaż 


rozpoczęła się właśnie na Tolkie- 
nie. Zainteresowanie programis- 
tów światem wykreowanym przez 


' tego autora przejawiło się już 
w czasach komputerów ośmiobito- 
| wych, za sprawą wspomnianego 


wcześniej „Hobbita”. Stanowił on : 
w miarę dokładne odzwierciedle- - 
nie realiów powieści stanowiącej . 
wstęp do Wojny o pierścień i cho- i 
ciaż zamiast grafiki oferował całe : 
ekrany tekstu, z rzadka urozmai- i 
cane rysunkami, dla zapaleńców | 


stanowił nie lada atrakcję. 


przeniesienie książkowego arcy- 
dzieła na płaszczyznę gry kom- 


puterowej. Najważniejsze jednak, | 


że podjęli próbę, mogącą stać się 
ważnym punktem wyjścia dla na- 
stępców. Warto też wspomnieć 
o jeszcze jednej inicjatywie, czyli 
grze „Riders of Rohan”. Była to 


dość krótka i niezbyt rozbudowa- | 
na strategia traktująca o jednym . 
z epizodów „Władcy pierścieni”. - 
Nawet jak na ówczesne możli- 
wości (pierwsza połowa lat dzie- 
więćdziesiątych) nie była to po- | 
zycja porywająca, niemniej sta- 
nowi do dzisiaj ciekawostkę god- 


ną uwagi badaczy tematu. 


Oprócz „poważnych” interpre- | 
tacji historii Śródziemia twórcy | 
gier komputerowych pozwolili | 
sobie także na... parodię, czyli 
stworzenie programu „Kingdom 
o'Magic”. Bez śladów respektu na- | 
leżnego wielkiemu pisarzowi do- | 
konano śmiałej analizy opowieś- | 
ci o hobbitach, elfach i orkach, | 
bezlitośnie przeinaczając fakty, 
ośmieszając głównych bohate- 
rów i pozwalając spojrzeć na te- i 
' nia nie zdobył, jednak obecnie 
, jego twórczość przeżywa rene- 
| sans i znalazła wielu 
| naśladowców. Trud- 

Zupełnie inną, jak najbar- - 
dziej współczesną przy tym po- i 
zycję, stanowi dwuczęściowy cykl | 
autorstwa spółki Red Storm Enter- 
tainment, będący komputerową : 
wersją książki Toma Clancy'ego - 
pt. „lęcza Sześć”. „Rainbow Six” 
oraz „Rogue Spear" wykorzystały | 
sukces powieści autora tak głoś- i 
nych książek, jak „Polowanie na 
Czerwony Październik”, czy „Czas | 
patriotów”. W grach odbiorca ma 
możliwość wcielić się w dowódcę i 
oddziału antyterrorystycznego, i 
którego losy śledził na kartach i 


mat z szerszej perspektywy. 


powieści. Obie pozycje są bar- ; 


dzo interesującym przykładem na 
to, jak można stworzyć ciekawą 


produkcję na podstawie poczyt- 
nej powieści, nie tracąc niczego : 


z klimatu tej ostatniej. 


Równie znanym co Tom Clan- | 
' cy pisarzem jest Terry Pratchett, 

Wraz z nadejściem szyb- 
szych komputerów zaistniała tak- - 
że okazja do zaprezentowania i 
bardziej rozbudowanych historii, 
stąd też pojawienie się dwóch | 
części cyklu, który miał stanowić | 
komputerową interpretację „Wład- 
cy pierścieni”. To, że nią nie zos- ; 
tał, jest już skutkiem niewłaści- 
wego podejścia do zagadnienia, : 
przez co zamiast porywającej his- | 
torii odbiorcy otrzymali ciężko- | 
strawną, nudną i nieciekawą po- | 
zycję, która okazała się finan- 
sową i artystyczną klapą. Ważne ; 
są mimo wszystko intencje twór- | 
ców, którzy po prostu nie spros- | 
tali tak poważnemu zadaniu, jak | 


twórca znanego cyklu traktu- 
jącego o Świecie Dysku. O ile 
„lęcza Sześć” była dziełem 
stworzonym całkiem na serio, 
o tyle „Discworld” jest świa- 
tem całkowicie absurdalnym, 
w którym opowiadana his- 
toria stanowi jedynie pre- 
tekst do przedstawienia co- 
raz bardziej wyrafinowa- 
nych (według przeciwników 
cyklu — głupkowatych) dow- 
cipów. Cała seria traktuje 
o nieco gapowatym ma- 
gu Rincewindzie, żyjącym 
w płaskim świecie, umiejs- 
cowionym na grzbiecie 
gigantycznego żółwia. 
Ponieważ książki Prat- 
chetta cieszą się niesłab- 
nącym powodzeniem, 
twórcy z Perfect Entertain- 
ment postanowili prze- 
nieść najciekawsze wąt- 
ki na ekran komputera 
i tak powstał najpierw 
„Discworld”, potem „Disc- 
world 2”, wreszcie „Disc- 
world Noir”. Pierwsze 
dwie gry są dość wiernym prze- 
niesieniem realiów cyklu, przy 
czym warto zauważyć, iż sam 
Pratchett nie pisał do nich scena- 
riuszy, służył jedynie pomocą jako 
konsultant. Trzecia część jest nie- 
co bardziej złożonym ekspery- 
mentem, bowiem tym razem 
Świat dysku użycza tylko sceno- 
grafii dla zupełnie nie pasującej 
do serii fabuły, będącej już nie 
krotochwilną zabawą z odbior- 
cą, lecz czymś w rodzaju czarne- 
go kryminału. 

Warto kilka słów wspomnieć 
o jednym z twórców współczesne- 
go horroru, czyli H.P, Lovecrafcie, 
który co prawda za życia uzna- 


no się zatem dziwić, 
że dekadencki i bez- 
względny świat na- 
wiedzany przez 
Starsze Istoty znalazł 
swoje odbicie w dwóch, cał- 
kiem ciekawych przygodów- 
kach. Sąto „Shadow oł The Comet” 
oraz „Prisoner of Ice”. Obie, cho- 
ciaż tak od siebie różne, dotyczą 
łego samego problemu, to jest 
przybycia Przedwiecznych na 
Ziemię. Gry nie są dokładnym od- 
zwierciedleniem jakiegokolwiek 
opowiadania Lovecrafta, niemniej 


* 


RUTOR 


WYDAWNICTWO 


czerpią z jego twórczości pełny- i 
mi garściami, dobierając te ele- i 
| menty, które składają się na nastrój 
* całości. Wątki poruszane w dzie- ; 
łach tego autora można także zna- - 
; leźć w grze „Alone in the Dark”. | 
Oprócz wyżej wymienionych i 
- warto także powiedzieć o pozyc- 


jach, które, jeśli nie wy- 


«BEZ SKRUPUŁÓW, i 


korzystują 


bezpośrednio konkretnego dzie- i 
ła, to oparte są na medium po- 
średniczącym, takim jak musical, | 
czy film. Pod tym względem należy | 


wymienić „Diunę”, która w rów- 
nym stopniu za pierwowzór ma 
książkę, jak i film Davida Lyncha 
na jej podstawie (z którego wy- 
brano elementy najlepsze, takie 
jak postacie głównych boha- 
terów, a pozostałe rzeczy stały 
się permułacją pomysłów pisa- 
rza oraz progra- 
mistów). Ponad 
A: sześć lat 


" 


temu po- 3 
jawiła się 4 A 
również gra | 
„Dark Half", 
będąca nawią- 
zaniem w prosłej 
linii do filmu 


BIELIŃSKI 


TRYBUNA 


K. SiĘgą Ą 


«DEKRETU» 


pod tym samym tytułem, 

który z kolei został na- 

kręcony na podstawie 
powieści Stephena Kin- 
ga pł. „Mroczna połowa”. 
Tak jak w wyżej opisa- 
nym przypadku, oprawa 
graficzna oparta została 
na obrazie kinowym, na- 
tomiast fabuła stanowiła 
dość luźną interpretację 
dzieła mistrza grozy. Przy tej oka- 
zji warto także wspomnieć o pol- 
skiej inicjatywie, za sprawą firmy 
Metropolis, która swego czasu 
zapowiedziała 
rozpoczęcie prac 
nad komputerową 
wersją cyklu mistrza 
rodzimej fantasy, 


MYST 


frus 


RAND i RÓBYN MILL 
ER 
DAVID WINGROVE 


a 


Fantastyka 


Andrzeja Sapkowskiego, czyli | 
sagi o Wiedźminie. Jeśli gra w | 
końcu ujrzy światło dzienne (co 
nie jest pewne), może słać się 
niezwykle interesującą pozycją, 
właśnie ze względu na odzwier- 
ciedlenie realiów swojsko wyglą- 
dającego świata. 


Fantastyczne związki / 


Jedną z tendencji, które moż- 
na zauważyć obecnie, jest anga- 
żowanie się pisarzy w działal- i 
ność firm produkujących gry kom 
puterowe. Nie chodzi tu bynaj 
mniej o udostępnianie praw do 
wykorzystywania utworów, lec 
pisanie scenariuszy, a także nad 
zorowanie całych projektów. Mi 
łośnicy fantastyki naukowej pamię: 
tają zapewne Rogera Zelazny'ego, 
nieżyjącego już pisarza, który 
miał znaczący wkład w rozwó 
gatunku. Jego dziełem stał się sce- 
nariusz do przygodówki. „Chro- 
nomaster”, traktującej o niebez- | 
piecznych zabawach z czasem. | 
O Terrym Pratchettcie już napisa- 
łem, warto natomiast wspomnieć ; 
także o Tomaszu Kołodziejczaku, 
twórcy cyklu SF „Dominium So- | 
larne"”. Został on poproszony 
o udział w tworzeniu nowej pol- | 
skiej gry pt. „Schizm”, która ma 
się niebawem ukazać za sprawą | 
spółki Avalon. Co prawda ostate- | 
cznie niewiele z pomysłów auto- | 
ra zostanie wykorzystanych, nie- | 
mniej jego obecność podczas two- | 
rzenia scenariusza z pewnością i 
da się zauważyć. i 

Gry, chociaż uboższe fabu- | 
larnie od książek, stosują często | 
podobne chwyty i rozwiązania, i 
wpływające na ich oryginalność 
i atrakcyjność. Nie da się ukryć, 
iż większość programów przyna- 


| według ustroju feudalnego, opar: 


leży gatunkowo do fan- 


| omówić pokrótce pewne rozwią: ; 
| zania, które, choć występują w | 
grach, właściwe są również dzie- | 
łem literackim. Wdzięcznym tema- | 
tem jest otóż historia alternatyw- | 
na, występująca dość często w po- | 
wieściach SF, czego najlepszym | 
przykładem jest „Człowiek z Wy- | 
sokiego Zamku” Philipa K. Dicka. 
Opisany jest tam świat, w którym | 
Niemcy pod panowaniem Hitlera | 
i w sojuszu z Japonią zawładnęły 
całą kulą ziemską. Całkiem podob- | 
ny scenariusz prezentują twórcy | 
firmy Westwood w strategii RTS i 
„Red Alert”, z tym, że tutaj role ule- 
| gają odwróceniu — to Rosjanie są | 


górą i zagrażają resztkom wolne- 


go świata. Podobny zabieg zas- 
tosowany został w latach osiem- | 
dziesiątych w opowiadaniu „Cze- 


kając na Olimpijczyków”, w któ 
rym legiony rzymskie nigdy ni 
zostały pokonane, wskutek czeg 
współczesny świat urządzony jes 


tego w znacznej mierze na nie 
wolnictwie. Motywy alternatyw. 
nych ścieżek historii wykorzystal 
twórcy takich gier, jak „Mortyr” 


„Air Power”, czy „Crimson Skies”, 
prezentując Ziemię we władaniu 
| Niemców (tak jak u Dicka), bądź i 
też pod panowaniem magnatów | 


rodem ze średniowiecza. 


Sprzężenie zwrotne 
Jak to często bywa, oddzia 


ływanie konkretnej formy sztuki 


SAPKOWSKI 


WIEZA JASKOŁKI 


| na gry komputerowe nie pozos- 
tastyki naukowej, co zresz- 
tą dość łatwo zrozumieć, | 
gdyż ta właśnie dziedzi- 
na oddziałuje najinten- 
sywniej na programistów, | 
zapewne w większości na 
takich pozycjach wycho | 
wanych. Warto zatem i 


taje również bez wpływu na nią 


gier. Podobnie jest z książkami, 


dzona przy okazji rozkwitu gier 
RPG. Jak powszechnie wiadomo, 
udanym i dobrze się sprzedają” 


żek produkowane (ra- 
czej nie nazwałbym te- 
go pisaniem) na zamó- 


giony twórców drugiej 


w przypadku „Magic: 
The Gathering”, „Bat- 
tletech”, czy „Forgotten 


jest z niektórymi pro- 


wymi. Normą stało się 
dodawanie do pudełka 
z przebojowym pro- 


Torment". Co prawda 
poziom tychże powieś- 


wysokich (ani nawet 
półśrednich), zwraca 


znane dzieła mogą pochwalić się 
książkami osadzonymi w tym 
samym świecie i traktującymi 
o wydarzeniach przedstawionych 


jest w przypadku wyrafinowanej 
przygodówki „Myst”, która docze- 
kała się chyba najlepszej reali- 


„Myst: Księga Artusa”. Co praw- 
akcji gry, lecz świata w niej wy- 


iż taki zabieg wyszedł jej tylko na 
dobre. Całego cyklu powieścio- 
wego doczekała się również naj- 
lepsza symulacja kosmiczna (mo- 
im zdaniem do dzisiaj nie istnieje 


dla niej żadna konkurencja) stwo- | 
rzona przez Origin, czyli „Wing 


| Commander”. Niestety, poziom li- 
| teracki tychże dzieł nie przewyż- 
samą, czego przykładem mogą | 
być filmy kręcone na podstawie i 


sza bynajmniej poziomu cyklu 
„Gwiezdne wojny” (co dla jed- 


nych jest zaletą, a dla innych wa- 
przy czym jest to tradycja naro- | 


dą) i właściwie jedyną cechą go 


| wyróżniającą spośród pozosta- 
łych pozycji tego typu jest fakt, iż 
' wydawane książki dotyczą nie 
cym pozycjom towa- 
rzyszą całe serie ksią- - 


tylko kolejnych części gry („Price 
of Freedom”, czy „Heart of The 


| Tiger"), ale również zupełnie in- 
| nych wydarzeń, w grach nie roz- 
5 patrywanych. 

wienie przez całe le- | 


Jak zatem widać, pomimo iż 


; gry nie dorównują literaturze 
kategorii. Tak dzieje się | 


pod względem głębi porusza- 


| nych tematów, czy też sposobów 
ich przedstawiania, to jednak nie- 
_ kiedy stanowią interesujące uzu- 
Realms”, podobnie też - 


pełnienie tych pierwszych, jed- 


| nocześnie udowadniając, iż pro- 
dukcjami komputero- | 


gramiści nie zawsze idą na łat- 


| wiznę, chcąc zarobić jak najwię: 
| cej pieniędzy, ale czasem prze- 
| jawiają ambicję pchającą ich do 
gramem książki, tak jak | 
w przypadku „Baldur's ; 
Gate”, czy „Planescape | 


stosowania zabiegów przed- 
stawionych przeze mnie w niniej- 
szym tekście. Co więcej, dużo os- 


_ tanio mówi się o kryzysie, jaki 
' dotknął literaturę (szczególnie 
ci nie należy do zbyt | 
warto zatem zauważyć, iż na 
; podobną przypadłość cierpią 
jednak uwagę fakt, iż 


zaś gatunek SF), przy okazji 


gry komputerowe. Wtórność, kom- 


_ pletny brak oryginalności są 
| przyczyną powstawania cyklów 
| opowieściowych typu „Planeta 
| śmierci” Harrisona, czy „Bill, bo- 
jednocześnie w grze. Tak samo | 


hater galaktyki” tegoż autora 


(w dziedzinie fantasy serie liczą: 
| ce sobie po kilkanaście tomów, 
| z których nic nie wynika, są nor- 
zacji literackiej w postaci tomu | 


mą|. To samo można powiedzieć 


| na temat gier komputerowych, co 
da nie dotyczy ona bezpośrednio | 


może nie skłania do wysuwania 


| wniosku o ogromnej sieci zależ- 
kreowanego, jednak wydaje się | 


ności łączącej obie dziedziny, jed- 


| nak wskazuje, iż cierpią na po- 
| dobne przypadłości o identycz- 
| nym podłożu. Czy zostaną one 


przezwyciężone? Czas pokaże. 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genialny | 
pomysł? Napisz do nas - „Hyde Park” czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie | 
opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij na 
kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony (kupon jest obo- | 
wiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). | 


Ochrona 
_ języka polskiego 


die. nawią- 
ie. do listu Walta- 


skrytykował Desperata 


Ustawa w naszym kraju jest 


| potrzebna, co udowadnia nam 
| Waltan w swoim liście, lecz jest | 
| pewne „ale”. Nie wszystkie sło- | | 
| wa zapożyczone z języków ob- 
| cych mają swoje odpowiedniki | 
| w języku polskim, te zaś, które. 
| je mają, nie zawsze pasują do | 
| raeczy, które się pod nimi kryją. | 
"Na przykład GA i 


JUZ ZA 


| angielskiego słowa joystick” 
| jest „drążek sterowy”. Przecież | 
| to brzmi banalnie, nie uważa- | 
| cie? Każdy gracz komputerowy | 
| przyzwyczaił się już do słowa 
na, który trochę zanadto | 


Tak więc nie wszystkie sto- 


wa można spolszczyć, a nie- | 
| których nie powinno się w ogóle | 
| zastępować ich polskimi odpo- 
| wiednikami. Powstanie większy 
| zamęt, niż jest teraz, a tego prze- | 


cież nikt by mie chciał. 


Blaze | 


1/64 wypowie 
W: chciatbym 


tana z ŚGK 8/00. Po- 


stanowiłem do Was na- 


MIES BR 


(pisać, ponieważ całkowicie. 
się nie zgadzam z poglądami | 
wcześniej wspomnianego. Mo- 
im zdaniem, w tak nietypowym | 
| państwie, jakim jest Polska, 
„Joystick” i nawet po zmianie | 
| tego wyrazu ma polski odpo- | 

za jego opinię dotyczącą | 
| z o ochronie języka pol- | 
SA skiego. W połowie zgadzam się 
| x Waltanem, a w połowie z Des- | 
| peratem, ponieważ obydwaj ma- 
| ją trochę racji. 


zarówno w telewizji (piwo 


tworzenie specjalnych komisji, 


| podkomisji, urzędów (bo tak to 
* wygląda w Polsce), skoro i tak 


[e 


znajdzie się jakiś „kruczek* poz- | 
walający obejść ten przepis. | 

Urzędnicy będą więc na- | 
rzekać, że są bezsilni i jedno- | 


| cześnie pobierać astronomicz- | 
nie ma miejsca na tego typu ure- | 
| gulowania prawne. | 
wiednik, większość nie będzie | 
| go po prostu używała. | 


ne sumy za „służbę narodowi *, 


| wzbogacane o „darowizny”. 
Po pierwsze, przepis taki | 
| byłby całkowicie martwy. Jako | 
| przykład posłużyć może zakaz | 
| reklamy wyrobów alkokolo- | 
wych w naszym kraju. Mimo | 
| bardzo dużego rozgłosu, jaki t0- | 
| warzyszył jego wprowadzeniu, 


Po drugie (trzymam się | 
szyku z listu Waltana) w Pols- | 
ce nie można mówić o demo- 
kracji, ponieważ owi „repre- | 
zemtanci narodu” reprezentują | 
swój naród tylko przed wybo- | 


| rami, kiedy zależy im na gło- . 
| sach. Po zwycięstwie patrzą je- 
| „bezalkokolowe”), jak i na ta- | 
blicach reklamowych (walczy- | 
| my z podróbkami) w/w temat. 
| pojawia się nagminnie. Po co | 
; wydawać miliony złotych na. 
nawiązać do listu Wal- | 


dynie na własne kieszenie, któ- | 
re chętnie wzbogacają dzię- | 
ki przepisom w stylu ustawy | 
o ochronie języka polskiego. 
Uważam, że w Polsce istnieją | 


| Jepsze sposoby na wydawanie | 
| pieniędzy. i 


Focus 


WAG 


(Sklepy wysyłkowe | 


i przykro. Bokaterowie literaccy 
| w istocie giną pod naporem bo- ; 
katerów (a może antybohaterów) ; 
| gier komputerowych. 
Ajaxa x Poznania, któ- 


ŚGK 7/00 za- 


mieszczona jest ; 


| ||| wypowiedź niejakiego 


i ry niesłusznie krytykuje 
| sklepy wysyłkowe. Faktem jest, 
| że prościej kupić grę w sklepie, 
| się na wsi lub w matym mias- 


| mie ma, piractwo się nie opła- 


| upragnioną grę? Jechać do mias- 
| ta oddalonego o 50 km? A może 


(pu wysyłkowego? Moim zda- 


ziem, w pewnych sytuacjach są 5 


| one po prostu niezastąpione! 


Poczytaj mi mamo 


(0: dłuższego czasu 
obserwuję rozwój ; 


rynku komputerowego, 
mnogość tytułów nowo 
wydanych gier, a jedno- 
i cześnie często odwiedzam 
| bibliotekę miejską. Kiedy prze- 


| idokonałam porównania dwóch 


"terowych i świata literatury 
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— zrobiło mi się po prostu 


Moim zdaniem, człowiek 


i do rozwoju własnej osobowości | 
; potrzebuje pewnych ideałów, 
; wzorców, a także piękna, a te- 
Jednak co zrobić, gdy mieszka ; go wszystkiego brakuje niestety ; 
| w grach komputerowych. 
| teczku? Sklepu komputerowego j Szkoda, że to właśnie biblio- i 
i teki i księgarnie odchodzą w za- 
| ca. Jak w takiej sytuacji zdobyć ; 


pomnienie, zanika także sztuka 


| pisania listów. Czy nie dążymy ; 
; przypadkiem do „analfabetyz- 
| lepiej skorzystać właśnie ze skle- | mu wtórnego"? Nie chcę, aby i 
| i moje słowa zabrzmiały pompa- 
tycznie. Nie jestem absolutnie ; 
ż wrogiem komputerów ani gier: 3 
Marcin z Łodzi ; Mam komputer w domu i co- : 
i dziennie spędzam przy nim tro- i 
i chę czasu (jestem też zagorzałą | 
| „ircowniczką”), ale potrafię | 
także znaleźć czas na dobrą ; 
książkę, rozwiązanie krzyżów- 
| ki i pisanie listów. Przyjem- : 
i ności trzeba umieć dawkować. 
i Komputer niekoniecznie musi wy- i 
; pełniać cały nasz wolny czas, | 
| a książka niekoniecznie musi 
| czytałam artykuł ManJAka ; 
| („Sorry Winnetou”, ŚGK 7/00) i 


kojarzyć się z przykrym obo- 


Może więc warto czasem 


" przerwać jakąś krwawą ma- 


; 


Ń 


| sakrę na ekranie, albo zrezyg- 
| nować z przejścia kolejnego po- i 


ziomu gry i usiąść nad starą, 


piractwa. Wiem, że przy- 
nudzam, ale znalazłem 


bardzo się rozwinęło. Moim zda- 
niem, winę ponoszą takie firmy, 


puszczają na rynek kopiarki do 


| zaki zakup, ponieważ dobrze | 


i te pienądze już po paru miesią- 
dobrą książką, choćby tylko dla ; 
; sprawdzenia, czy umiemy jesz- 3 
| cze czyłać. 
Chciałabym, żeby mój list i 
i stał się apelem do wszystkich 
| młodych ludzi — warto czasem > 
oderwać się od komputera, po- : 
- puścić wodze fantazji, pobu- - 
; dzić własną wyobraźnię, zad- i 
| baćo swój rozwój intelektualny, ; 
| po prostu spędzić chwilę czasu i 
nad książką. Świat literatury i 
| jest tak ogromny, że na pewno i 
każdy znajdzie w nim coś dla i 
i siebie. Ę 


: także czyste płyty. Później wy ką jj 


i kają, że mają mniejsze zys 


Bodzia 


nie wspomniałeś o wszystkim. | 
ż Też mieszkam w Łodzi i jestem | 
Sensi jeszcze | 

raz nawiązać do i 
i kie tam panują. Otóż komenda 
| policji, o której wspomniałeś, to 
i chyba odpowiedź na py- i 
i tanie, dlaczego piractwo tak : muje się piractwem. Po drugie, 
i piractwo nie jest tam oficjalne, | 
| jak napisałeś. Opiera się ono 
| jak Philips czy Yamaka, ponie- i 
| waż ło one i im podobne wy- 
wiązkiem czytania lektur szkol- ; 
i nych. 
| światów — świata gier kompu- ę 


i ką, na której leży kartka z tyt- 
Ą łami, które oferuje (no co, przecież. 
| płyr. Sprzęt taki można sobie ; 
| kupić już za 800 zł, więc wielu j 
ludzi może sobie pozwolić na | 


TRYBUNA 


rozprowadzając płyty, odzyska | 


cach. Te same firmy, żeby ułat- 
wić kopiowanie płyt, sprzedaj 


dawcy gier i programów na 


i że to wina piratów. Częścio 
tak, ale tylko częściowo. 
Seba © 


(i złodzieje) 


albo mie wiesz, jak wy 
gląda sytuacja na łódz 
kiej gietdzie, albo celowo. 


na tej giełdzie co niedziela, więc. 
co nieco wiem o obyczajach, ja-| 


wydział drogówki, a ta nie zaj- 


na zasadzie: siedzi koleś za taw-| 


to nic złego, nież). Gdy podchodzi. © 


< 


klient i zamawia tytuł, pirat wyj- =, 


dląg dalszy ma stronie 92- - OJ 


TRYBUNA 


| ze 91 
| muje komórkę, a po chwili przy- 
| biega ktoś z płytką i w mgnie- 


| nikogo nie przyłapie. 


| marnego zwalczania piractwa. 
' Bo przecież jeśli wszyscy o tym 


| dicji się tym nie zainieresuje? 


| __Tu jest Polska 


estem Polką. Uro- 
dziłam się w Polsce i 


książki i czasopisma, 
 malna chyba nie jestem). Gdy 
| mo jest z książkami w księgar- 


| angielskiego, aby go zrozumieć. 
Ostatnio kupiłam sobie 


| for Speed" (czywiście, oryginał). 


| gdy uruchomiłam grę, gdyż by- 


| miał być po japońsku lub chor- 
| wacku? Jako obywatel polski ży 
| jący w tym kraju mam prawo 
| żądać (powtarzam: żądać, ni 
| prosić), aby każda gra ukazu- 
| Jąca się na polskim rynku była 
| zlokalizowana. Io obowiązek 
| dystrybutorów. A że tak dotych 
| czas nie jest, to hańba! Ni 

| każdy musi być poliglotą! 
| Rozalia 


H 


O: bardzo zi 
rytował mnie fakt. 
iż wszyscy począwszy od 
samego dystrybutora na 
szanujących się pismach 
kończąc wychwalają grę, która 
| mic sobą nie prezentuje. Mam na 
| myśli oczywiście „Diablo 2". Pre 
| mierę gry przeciągano bardzo 
| długo i jak widać, za długo 
__W roku 1998 ta gra mogłaby 


| niu oka znika. W ten sposób nikt | 


Jednak masz rację, co do | 


| wiedzą, to dlaczego nikt z po- | 


Oscyp | 


żyję w niej. Lubię czytać 


| idę do kiosku i kupuję gazety, to | 
p | są one w języku polskim. Tak sa- | 


| ła ona po angielsku. Dobrze przy- | 
| najmniej, że podręcznik do gry, | 
| który tak mocno zachwalał dys- | 
| trybutor; jest po polsku. A może | 


| fika w rozdzielczości 640x480 | 
| jest smutną przeszłością, Dziś gry 
| 3D chodzą płynnie w rozdziel- | 
czości 1024x480, a „Diablo 2* | 
| jest wciąż grą 2D i z wyglądu | 
nie różni się zbytnio (czasem | 
- jest nawet gorzej) od swojego po- | 
| przednika. Nad czym więc pra- | 
| cowano przez tyle lat? Nad qnes- | 
| tami? Fabuta (a raczej jej za- | 
lążek) jest liniowa aż do bólu. | 
| Wszystkie zadania są identycz- | 
| ne: idź i zabij. Czysta zręcznoś- | 
(ciówka, kack'n'slash w naj- | 
| prostszym wydaniu — nie mylić | 
z RPG. Najlepszym tego dowo- | 
| dem jest bardzo krótki czas, | 

oglądać filmy wideo oraz | 
kob: w gry komputerowe (orygi-- | 


w jakim GD Projekt zlokalizo- 


wał grę. To już nie to, co „Wrota | 
| Baldura"; tu po prostu nie było 
czego tłumaczyć. Do tego gra za- | 


wiera dziesiątki błędów i niedo- 


, ciągnięć. Nie widać natomiast 
| niach. I o dziwo, gdy wypożyczam | 
. film wideo, wcale nie muszę znać | 


żadnych poważniejszych zmian. 


Nowe postacie, bronie i potwo- | 
| ry to materiał średniej klasy na | 
| | dodatek w stylu „Diablo — nowe | 
| czwartą część gry „The Need | 


misje”, a nie na kontynuację dawo- 


| nego hitu. 


| I zawiodłam się niesamowicie, | Settling Instructor | 


owania. 


Gry komputerowe można | 
odzielić na słabe i nudne albo | 
dobre i interesujące. Jeżeli gra | 
na ciekawą fabułę i nadal gra | 
ię w nią miło, to można przym- | 


puąć oko na miedzisiejszą grafi- 


czasu, jest duża grywalność. 
Z własnego doświadczenia wiem, 


iada. 


ę. Jedyną cechą, jaką gra musi. | 
osiadać, aby przetrwać próbę | 


że wiele dawnych tytułów ją po- | 


Zachęcam wszystkich do | 
ięgnięcia po jakieś klasyczne ty- | 
04 | | uty, może będą one w stanie | 
Dz iaj mamyrok. 2000 i ga "pysia Was do monitora na i 


dłuższy czas, tak jak uczyniły | 
to ze mną i zmieniły moje nowe | 
Pentium III w muzeum gier za- , 


stużonych. 


Barkley z Bydgoszczy | 
| nych poczwar gnębionych w iloś- | 
| ciach hurtowych strzela się do | 
| współzawodników, to jeszcze | 
że | 
A a jest | 

złym przedsięwzięciem, | 

ale uważam, że Givil | 

z Legnicy trochę przesa- | 

dzit. Wydawanie gry bez opcji | 
single game jest nonsensowne. |4 
Na czym byśmy Ćwiczyli? Nie | 
| zaprzeczam, ja również często | 
| grywam w sieci, ale każdą no- | 
| wą grę rozpoczynam od single | 
(game, nawet gdy grałem już 


miymeltiplagor 


N: twierdzę, 


w poprzednika i mógłbym to 


| ję swoje umiejętności, gdy są one | 
| już wystarczająco wysokie, a to | 
| staje się po graniu przez jakiś czas 
w pojedynczej kampanii (grze). | 
Nie powinniśmy również za- | 

| pominać o tych, którzy nie mają | 
| możliwości korzystania x inter- | 
netu albo nie stać ich na taką grę. | 
| Przecież wśród graczy takich | 
osób jest najwięcej. Nie mów więc, 
(9 spó nie mar nie rozu- | 

0 sine jak można | 
rozgraniczać gry kom- 
puterowe na stare i no- | 
we. Sprawa ma się tak 
amo, jak z filmami. Stare fil- | 
my, mimo iż nie posiadają tak | 
widowiskowych efektów spec- | 
alnych, jak nowe produkcje, | 
awsze są chętnie oglądane | 
rzez widzów, jeżeli tylko | 
ają coś ciekawego do zaofe- | 


że 90% graczy woli grać w mul- | 
tiplayera. Poza tym te nudne | 
dla ciebie plansze i „durne NPG | 
to dla innych skomplikowane | 
| półkę i sprzedał mu ją! Czy aby | 
alias Józef Papkin | 

| uaklejali na nich odpowiednie 

N* nie grałem | 

w mulriplayerze | 
Ni. pomijając za- | 
bawy z botami) i pewnie | 
' pozostanie tak jeszcze ładny | 
szmat czasu, jednak irytujące | 
są dla mnie wszystkie te naga- | 
ny dotyczące wydawania gier p 
dziatających tylko w trybie „wie- | 
lograczowym*. Ja, który na nie- | 
(jednej gierce w opcji single 
| game zjadłem zęby („Quake 2* 
i „Reguiem*' rulez!) mam jak naj- | 
| bardziej szczerą chęć dokopa- 
| nia wszystkim sieciowym wyja- | 
daczom i może kiedyś dopnę swe- | 
| go. Nie rozumiem czepiania się | 
twórców gier o zbytnie zaanga- | 
żowanie w rynek multiplayero- | 
wy, tym bardziej że takie tytany | 
FPB jak „Quake3* czy „Unreal 


etapy i sprytni przeciwnicy. 


Tournament", 


uczciwie godzą | 


żądnych bohaterstwa single'ow- | 
ców oraz ludzi, dla których tryb | 


| MPolitania dnia powszedniego. 


A że zamiast jakichś tam obleś- | 


lepiej — przynajmniej gra staje | 


się nieco prawdziwsza. 


BroosLi | 


Dozwolone od lat 18. 


W:: gier kompu- | 

a wycho- | 

dzących w dzisiejszych | 
czasach zawiera multum | 
przemocy i scen, których | 
ludzie poniżej osiemnastego ro- | 
ku życia nie powinni oglądać. | 


| | Dlatego wiele tytułów opatrzo- | 
| pominąć. Przyjaciołom pokazu- 


no dużym znaczkiem na pudeł- | 
ku: „Od lat 18" lub napisem: | 
„Tylko dla dorosłych". Ale czy | 


to ma sens? 


- Byłem jakiś czas temu w du- | 
żym sklepie komputerowym w Ka- | 
towicach. Gdy oglądałem wer- | 
sję demonstracyjną gry „Euro | 
2000*, do sklepu wszedł mały | 
chłopiec (wyglądał na jakieś 


| 12 lub 13 lat) i poprosił sprze- | 


dawcę o grę „Rezerwowe psy”. | 
Wiedy pomyślałem, że sprzedaw- | 
ca mu jej nie poda, ale ten bez | 
skrupułów sięgnął po nią na | 


iak na pewno wolno? Nie po to | 
dystrybutorzy wydający gry | 


znaczki, żeby jakiś sprzedawca | 
sprzedawał je nieletnim. Ta- | 


kich ludzi powinno się karać! 


Grzegorz | 
__Wnerwiony/a 


0: Nazywam się | 
SYNA imam 13 lat. 


Mam starszego brata, 


który nie chce mi poży- | 

czać swoich gier. Ale naj- | 
gorsze jest to, że zanim rodzice 
kupią jakąś dla mnie, pytają go | 
o zdanie —a on twierdzi, że więk- | 
szość gier jest dla mnie za trud- | 
na i w ten sposób gram w same | 


gry dla dzieci. I co wy na to? 


Agata | 


rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski a 


GRASH 
BANDICOOT 


Wystarczy, jedna etykieta 

=| |Uagejcjekya 5l2 do niefejcyejy! 

Do wygrania |O0/zestawów. 
Sony, PlayStation 
i tysiące innych 
nagrod! 


= <uas 
=ć 


UE NIE PRZEGAP NAJLEPSZEGO! 


TRYBUNA 


na czarownice w kabaretowym wy- 


w ogóle wrażenie. Równie wesoło by- 


wanie zagrożeń w rodzaju nadla- 
tującej komety, rychłego przeorbi- 


towania naszej | planety tudzież glo- 
balnego megatrzęsienia ziemi, któ- | 
re unicestwi cywilizację. Tym razem | 


rolę anioła zagłady przypisano in- 
ternetowi, a pożywki dla owej ża- | 


łosnej nogonki. dostarczyły rozmai- 


te fora, konwencje i inne spędy, któ- | 
rych uczestnicy na wyścigi starali się | 
przekonać pozostałych, że druga | 
wojna, dziura ozonowa i AIDS ra- 
zem wzięte to mały pikuś w porów- | 
ca dokładnie 241 
Nad wąjłą kondycją umysłową 


naniu z internetem. 


autorów i propaga 


dają media, i to bynajmniej nie tyl- 


internetu, pojawił się przedruk arty- 


Interna 


słatnie tygodnie naj- ; 
brzydszego lata stulecia | 
mijały pod znakiem leni- 
wego wyczekiwania na i 
nadchodzący koniec ty- 
siąclecia i niemrawo rozwijającej . 
się kampanii prezydenckiej, która 
dzięki komicznej oprawie z lustra- | „aż 
cji przypominać zaczęła polowanie 


konaniu, co już na mało kim robi 
| z komputerów młodzieży. Dub; 
ło w światku komputerowo"interne- | 
towym (właściwie nie wiem, czy na- | 
leży jeszcze te dwie grupy rozgra- | 
niczać — wszak internauci korzysta- | 
ją z komputerów, a posiadacze kom- | 
puterów na masową skalę zyskują 
dostęp do internetu); znudzone nie- | 
mrawym tempem sezonu media po | 
raz kolejny zabrały się za wyszuki- 


jatorów takich teorii - 

nie ma co się rozwodzić — wybacz- | 

my im, albowiem nie wiedzą o czym | 
_ mówią, a ignorancja (w przeciwień- | 
stwie do głupoty) to stan przejścio- 
- wy, więc jakaś nadzieja zostaje. 

Smutne natomiast jest to, że gawo- 

rzeniom półgłówków rozgłosu na- | 
| mi formami (na przykład, 
ko te brukowe, ale i całkiem po- 
ważne czasopisma czy rozgłośnie. ; 
Szczególnie nieswojo poczułem się, | 
gdy w jednej z gazet, z którymi i 
współpracuję, od lat przybliżając | 
jej czytelnikom fascynujące strony | 
ideologicznych, religijnych et con- 
kułu z innej, jeszcze większej — tezą 


jego zaś było stwierdzenie, że za- : 


wartość sieci należy cenzurować 
bo służy do rozpowszechniania.. 
ideologii nazistowskiej. Pisano tam 
właśnie o jakimś wielkim zloci 
w USA, gdzie „łachowcy” biadal 
nad tym, że w sieci znaleźć można 
kilkadziesiąt tysięcy stro 
nazistowskich, co dowodzi ogrom 
nego rozpowszechnienia tego świa 
topoglądu wśród korzystające 


smalone, rzecz jasna; każdy, kt 
ma jako takie pojęcie o rozległość 
sieci, rychło zda sobie sprawę, ż 
wśród setek milionów istniejącyc 
stron kilkadziesiąt tysięcy to jaki 
tam maciupki promil, z którego nie 


podobna wyciągać jakiekolwiek | 
uogólnienia, a na tej podstawie po- i 
tępiać społeczeństwo internautów | 
w całości to już nie demagogia, nie 
niewiedza, ani nawet nie głupota, | 
tylko esencja zogniskowanej niena- i 
wiści do nieznanego, stokroć groź- | 
niejszej od jakichkolwiek prokla- 


macji ekstremistów, bo funkcjonu- 
jącej pod szyldem „Dobra”. 
Swoją ścieżką, ciekaw jestem, 
jak te kilkadziesiąt tysięcy 
stron tropiciele nazis- 
tów policzyli: czy w al- 
taviście wpisując sło- 
wo „nazi”, co zwra- 
tysięcy odnośni- 
ków, z czego przy- 
tłaczająca więk- 
szość tło strony 
antyfaszystowskie 
lub opracowania 
historyczne, czy też 
może posługując się 
bardziej wyrafinowany 


rzut kością w celu ustalenia 
rzędu wielkości podanej liczby). 
Daleki rzecz jasna jestem od 
poparcia dla łysogłowych bejsbo- 
listów spod znaku swastyki, podob- 
nie jak i dla innych ekstremizmów 


sortes. Uważam 


jednak, że przedstawiciele ich | 


wszystkich mają pełne prawo do 
prezentowania swoich poglądów 
w internecie, którego nieodłączną 
(jak na razie) cechą jest swoboda 
wypowiedzi, a jakiekolwiek zabie 
gi cenzuralne zniszczyłyby ten naj 
wspanialszy twór masowej wymia 
ny informacji, jaki ludzkość wymy 
śliła od czasów Gutenberga. Inter- 
net to ostatnia prawdziwa ostoja 


wolności słowa i to przeciwko nie 


gardłują zastępy oszołomów, nie 
zdając sobie jakby sprawy z tego 
że tak jak oni chcą kolejnym gru 
pom zabronić mówienia, tak może 
przyjść dzień, że i oni otrzymają za 
kaz otwierania ust. A jeszcze prze- 
cież w tym leży magia sieci, że każ- 
dy może napisać co mu się żywnie 
podoba, ale przecież nie każdy 
musi to czytać. Oczywiście nie glo- 
ryfikuję tu totalnego leseferyzmu 
handel kradzionymi samochodami, 


rekrutowanie płatnych morderców 
czy rozprowadzanie twardych nar- 
kotyków, podobnie jak każda inna 
działalność przestępcza, powinna 
być w internecie ścigana przez pra- 
wo — ale wygłaszanie poglądów nie. 
Bo dzisiaj spróbują odebrać głos 
skinom, jutro niechcianym religiom, 
a pojutrze na przykład działkow- 
com, aż pewnego dnia okaże się, 
że już nie ma globalnej sieci kom- 
puterowej o równych prawach do- 
stępu dla każdego, a zastąpiona 
ona została przez komercyjny ka- 
nał elektronicznego handlu i indok- 
trynacji, gdzie za pobranie jakich- 
kolwiek danych trzeba płacić nie 
tylko firmom telekomunikacyjnym, 
a od każdego wysłanego i otrzy- 
manego e-maila zapłacić trzeba bę- 
dzie podatek. Nie bardzo śmiesz- 
ne, zważywszy na fakt, że ten os- 
tatni pomysł faktycznie powstał 
w głowie jednego z amerykańs- 
kich kongresmenów — na szczęście 
został wyśmiany zanim trafił w ogó- 
le pod rozwagę prawodawców. 
Krąży sobie po sieci taka przy- 
powieść, pięknie: ilustrująca zagro- 
żenie, jakie niesie ze sobą pomysł 
wprowadzenia cenzury. W jednej 
z wersji brzmi ona tak: „Naj- 
pierw przyszli po satanistów. 
Nie protestowałem, bo nie 
lubię satanistów. Potem przy- 
szli po homoseksualistów. 
Nie protestowałem, bo nie 
lubię pedałów. Następnie 
zabrali hackerów. Nie 
prołestowałem, bo nie jestem 
hackerem. Później przyszli 
po użytkowników Linuksa. 
Nie protestowałem, bo i tak 
nie znam się na tym sys- 
temie. Potem do wię- 
zienia wtrącili wszystkich, 
którzy słuchają mp3. Nie pro- 
testowałem — skasowałem własne 
archiwa. Na końcu przyszli po 
mnie, ale już nie było nikogo, kto 
by mógł zaprotestować.” 


ManJAk 


| góż tak naprawdę może obcho- 
zgodzić lub nie. Można przy | 
| wizję lepszego jutra, w którą 
| wiłoczyć 
leżności na ile darzy się tegoż . 
osobnika zaufaniem. Zawsze za 
to należy pamięłać, że recenzja | 
jest tylko informacją, punktem 
widzenia osoby całkowicie | 
subiektywnej, która ma swoje | 
dobre i złe dni. I że zamiast ślepo . 
ufać autorytetom, lepiej same- | 
mu sprawdzić ocenę w kilku | 


rawdę powiedziawszy, ; 


długo przymierzałem się 


kle ważny dla nas wszystkich, 
a jednocześnie bardzo niezręcz- 


w tej chwili ze swoim środowis- 
kiem; do tego jeszcze w tym 


Ale co tam, raz kozie śmierć. 


chcąc wysforować się przed in- 


ne, użyły starej dziennikarskiej 
sztuczki, która zazwyczaj przy- | 
nosi szybkie efekty, jednak 


w dłuższej perspektywie jes 
niezwykle niebezpieczna. Mowa 


o tworzeniu tzw. osobowości. ; 
Jak grzyby po deszczu zaczęły | 


pojawiać się ksywki w rodzaju 
Gooz, Bigos czy Peron, a krótko 
połem, bo do tego momentu 
wszystko jest jeszcze OK, zgod- 


nie z najnowocześniejszą teorią | 
chaosu, z części z nich poczęły - 
pączkować prawdziwe autory- | 
tety. | nie były to jakieś tam nor- | 
malne autorytety, wyrosłe na do- | 
świadczeniu, pracowitości i sza- | 
cunku innych, bo przecież na : 
żadną z tych rzeczy nie było cza- 
su, ale domorosłe i samorodne. - 
Ot, ktoś sobie powiedział, że 
jest najlepszy w grach strategicz- | 
nych, a ktoś inny, że nie masz ; 
poczciwszego wirtualnego gębo- | 
bijca niż on — i po krzyku. Stało | 
się. Światłość, chóry anielskie | 


i wielkie tadaaam! 


Oczywiście, cała rzecz nie ; 


| miałaby sensu, gdyby jej nie wy- 
do tego tematu, a to dla- ; 
tego, że uważam go za niezwy- | 


korzystać w celach propagan- | 
dowych. Dlatego od tamtej pory | 
mogliśmy się dowiedzieć, że coś | 


| jest dobre, bo tak uważa „X” z 
ny dla mnie. Temat zaś dotyczy | 
nie tyle kolejnych afer praso- 
wych czy „lobbyngów” wydaw- 
niczo-dystrybucyjnych, ale nas | 
- dziennikarzy. Piszę nas, choć | 
nie za bardzo utożsamiam się | 


gazety „Y”, a coś jest złe, bo | 
„Z” tak napisał w magazynie 
„Dż”. Mało kto przy tym. 
sprawdzał, czy „X” i „Z” mają 
rację. Po co, przecież to spece w | 
swojej dziedzinie — wszyscy to | 


_ wiedzą. Na pewno mają rację. | | 
| tak zaczęło się coś, co dzisiaj | 
miejscu. Od dawna piszę te fe- | i 
lietony (kurcze, będzie już jakieś | 
7 lat!) i zawsze stawiałem się po | 
stronie graczy, nie zaś dziennika- 
rzy. Ale jednocześnie mam świa- 
domość, iż byłbym fałszywy, wy- 
pierając się swych korzeni. Dla- | 
tego właśnie tak trudno będzie 
mi dzisiaj wyłuszczyć, w czym | 
rzecz — bez obrażania innych | 
kolegów po piórze (klawiaturze?). | 


pokutuje kompletnie absurdal- | 
nymi objawami zbiorowej | 
imaginacji. 

No bo gdy poprosiłbym | 
Was teraz o wymienienie paru | 
dziennikarzy z branży, bez | 
zająknięcia wyrzucilibyście z | 
siebie litanię całkiem sporej | 
objętości. Za to gdybym zapytał | 
Was o nazwiska szełów firm 
dystrybucyjnych w Polsce, więk- | 


 szość zapewne by zamilkła i 

Jakiś czas temu — pięć, może . i 
sześć lat wstecz — zapanowała | 
w naszej branży przedziwna 
moda. Poszczególne magazyny, | 


niczym grobowiec Tutencha- | 
mona. A zresztą to jeszcze | 
byłoby całkiem łatwe zadanie 
- gdybym był złośliwy, zapy- | 
tałbym o nazwiska najbardziej 
znanych programistów, grafi- | 
ków i muzyków z naszej 
branży. Zagranicznych i pols- 
kich. | 

Już rozumiecie? Nie inaczej 
- stała się rzecz absurdalna. 
Gracze nie wiedzą, kto dla nich | 
tworzy wszystkie te wspaniałoś- . 
ci, jakimi raczą się całymi godzi- | 
nami. Za to z lubością dziś | 
dyskutują, co jaki dziennikarz 
powiedział o danej grze. Go- | 
rzej nawet, bowiem z czasem | 
zaraza ta dotknęła samych 
czytelników, którzy sami poczęli 
uważać się za autorytety więk- | 
sze od dotychczasowych auto- 
rytetów i jęli dyskutować... nie, 
wcale nie o grach, ale o tym, i 
które pismo jest lepsze od któ- 
rego, który dziennikarz pisze le- 
piej, a zwłaszcza która recenzja i 
jest lepsza od innych, analizu- | 
jąc wszystkie z pedanterią god- | 
ną zegramistrza. Kochani, nie re- 
cenzuje się recenzji! Recenzję . 


tym iść za radą autora tekstu lub 
opinii tej się sprzeciwić — w za- 


źródłach. 


wszystkie te mile spędzone chwi- 
le, to od nich zależy, czy bę- 


my wielkiego taktyka, witamy jesz- 


cze większego mistrza przygo- | 
| dówek”, „Pardon, żegnamy jesz- 


cze większego mistrza przygo- 


dówek i witamy absolutnie naj- | 
większego erteesowca”, „Sorry, | 
jednak absolutnie największego 
erłeesowca także żegnamy, za | 
to witamy megahiperekstra mi- | 
łośnika Tetrisa wszech czasów | 
i następnych generacji”. Czy nie | 
lepiej byłoby dowiedzieć się, kto 
' można przeczytać i się z nią | 


| kichkolwiek osób rzec 
nad czym obecnie pracuje i ja: - 
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kie roszasdy w zespołach twór- 
czych następują, a także jakie 
efekty nam to przyniesie. Bo ko- 


dzić, że jakiś dziennikarz ma 


chce dokumentnie 
wszystkich? 

Ktoś powie, że się rzucam, 
że zazdroszczę, albo że sam so- 
bie powinienem taką etykietkę 
przypiąć. No tak, jak się spo- 
dziewałem, temat to dla mnie 
nad wyraz niewygodny, ale spró- 
buję odpowiedzieć na tak po- 
sławione zarzuty. Przede wszyst- 


| kim, choć lubię sobie dowcipko- 

Wracając do sedna, warto | 
zawsze mieć na uwadze, że re- | 
daktorzy, w tym i nie wiem jakie 
| autorytety dziennikarskie, są tyl- | 
| ko porządkowymi w całej tej im- . 
prezie. Cieciami, jak kto woli. Ich | 
zadaniem jest poradzić, poinłor- - 
mawać, wyjaśnić — korzystając | 
oczywiście ze swego doświad- | 
czenia i zaangażowania w te- | 
mat. Najważniejsi zaś są twór- 
cy. A także wydawcy i dystrybu- | 
torzy. To oni kreują naszą rze- 
czywisłość, to im zawdzięczamy | 


wać z innych (także z siebie 
— czym dałem dowód nie raz 
swoimi tekstami), nigdy nie sta- 
wiałem się w roli autorytetu. Ow- 
szem, wyrażam kontrowersyjne 
czasem opinie, ale nie twierdzę, 
że MAM RACJĘ I JUŻ. Wręcz 
przeciwnie — zawsze cieszę się, 
kiedy mogę z kimś podyskuto- 
wać. Poza tym szczycę się tym, 
iż należę do zespołu, który nig- 
dy łatwych chwytów nie stoso- 
wał, wiedząc czym taka łatwiz- 
na grozi. Owszem, ten i ów cza- 


sem się wygłupił i pozwolił sobie 
na jakieś autorytarne stwierdze- 
dziemy mieli w co grać w przy- | 
szłości. Przecież, że nie od Pa- | 
nów Redaktorów, a zwłaszcza | 
| Panów Autorytełów. 


nie, ale w ogólnym rozrachunku 
jako zespół dziennikarski zaw- 
sze świadomie trzymaliśmy się 


| w cieniu, wysuwając na pierw- 
W sumie więc, choć wspom- 
_ niana na początku strategia ja- 
kiś tam skutek odniosła, ostatecz- 
nie więcej wyrządziła krzywdy, | 
niż pomogła. Skrzywiła nam 
obraz naszj branży i wciąż ją | 
wykrzywia — niczym w gabine- | 
cie krzywych luster. Zwróćcie | 
uwagę, o czym mówi się naj- | 
częściej w tzw. środowisku. Przy- | 
pomnijcie sobie te wszystkie | 
zawirowania i bełkoty. „Żegna- 


szy plan gry komputerowe (teraz, 
wzorem żartów Monty Pytho- 
na, powinien spaść na mnie 
10-tonowy odważnik, ale nic 
takiego... aaaa! ŁUP!). 

To tyle w kwestii tego tema- 
tu. Czy mam rację, rozsądzi his- 
toria. Mam jednak nadzieję, że 
autorytety odejdą na zasłużony 
odpoczynek, a miejsce ich zaj- 
mą ci, którym się ono należy 
- czyli twórcy gier. | że wszyscy, 
nie tylko sami zainteresowani, 
tego właśnie będziemy się do- 
magać. W końcu jesteśmy gra- 
czami, a nie studentami dzien- 
nikarstwa. 


Gracz 


PS. Podobieństwo wymie- 


nionych w tekście postaci do jaz 
istych 
jest absolutnie niezamierzone. 
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EGIPT: PRZED KIWCOHA HINUTAMI 


SKOJKIAN 1 PIŁOGIAK PULAS, ŚWIĄ- 
TONEJ ŻŁANK PODROZNICY OD” [Gh 


NIESAH oHTE..2- TYCH 
HIEROGLPOW NYLIKA, 


W] ŻE KUEOPATEA ZOSTĄŁĄ 

KENLI TAJEMNICZE. KATAKYMC. 4 NYBRANĄ KZELONA NIU 
UWE Fa]. N HYNIKy śkotstEco 
j.| KOWKUfSU PIĘKNOŚCI. 


TZIĘKLOEHU. PRożi- | 
MY NASTĘPNA KAN - 
DYTATKĘ. 


FA ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
PULAS I SKOLMAN — Miss EGiPru 


siedziuĆsgk.com.pl 


CZYLI OGÓLKIEM PRAMAC, 
PULAO. DYŁA TO ZWYKŁA NISKA. 
NAPIONETKA W RĘKACH KAP- 


OCH... NAZ/AM SIĘ KUEOPATYA.JESTEM 
2 AL-PLAVF. NoJE HoGpX To UZNA, TA- 
NIEC 1 J574K1 oGCE.. JEŚLI Z09TA 
HYŻDANĄ MID EGIPTY POŚTAMAM GIĘ,, 
MOM NAŻYŚTKIE. NŻIEGI DOŚTAWAŁY H 
SŻWoLĘ PRUBIE- ŚNIADANIE. HI „HI I 


HISTOZYCY BEDA MUSIENI 
ŚTANONCZ» ZEEMIDONAĆ, 
GAOJE PoGILNP4 NA TE.- 


MAT poki EZADOW KE- 


W PRODUKCJI: 
Planet of the Apes 


o tym samym tytule, której głównym bohaterem będzie samotny astronauta 
Ulysses. Podobnie jak w filmie, jego statek rozbije się na nieznanej planecie, 
na której ludzie sq niewolnikami, zaś rasą dominującą okazują się małpy. Jako 
Ulysses gracz będzie musiał pokonać olbrzymi obszar, składający się z ponad 
75 etapów, wykonać różne zadania i rzecz jasna walczyć ze swoimi prześladow- 
cami. Planeta małp powinna ukazać się pod koniec tego roku. 


The World is not Enough 


Posiadacze pecetów byli jak na razie w tej niewygodnej sytuacji, iż brakowało dla 
nich dobrej gry o przygodach Jamesa Bonda. Zmieni się to już w grudniu wraz z 
premierą gry The World Is Not Enough, nad którą pracuje obecnie firma Electronic 
Arts. Program korzystać będzie z ulepszonego engine'u Quake'a 3 (dodano 
między innymi animację szkieletową, dzięki której ruch postaci będzie bardziej 
naturalny), zaś jego fabuła poprowadzi (ię przez 14 misji, w trakcie których 
odwiedzisz praktycznie wszystkie miejsca, jakie pojawiły się w filmie. Między 
innymi będzie to kasyno Zukovskiego, podziemny kompleks nuklearny, przys- 
tań łodzi podwodnych i góry Kaukazu. 


Planeta Małp, słynny serial filmowy z lat 70-tych, w końcu doczeka się swojego . 
komputerowego odpowiednika. Firma Fox Interactive pracuje obecnie nad grą 


ie da się ukryć, ż 
gry 3D - obojętni 
FPP, czy TPP — są co 
raz lepsze. Co więcej, żade! 
inny gatunek gier nie rozwij 
się tak szybko. Jeszcze do n 
dawna szybko zdobywające 
popularność strategie czasu 
rzeczywistego teraz wyraźnie 
zwalniają tempo. Przykłady 
W ciągu ostatniego roku uka 
zał się praktycznie tylko jeden 
hit: Tiberian Sun, a i tak przy: 


waniem niż entuzjazmem. 

Na tym tle syłuacja na 
rynku gier FPP wygląda zgoła 
kwitnąco. Pod względem gra 
ki nie ma lepszych od Quake 3 
i Unreal Tournament. Co jes 
nawet bardziej istotne, gry 
FPP przeszły dość długą meta- 
morłozę zmieniając się ze 
„zwykłych” gier zręcznośc 
wych, „strzelanek”, w których 
chodzi tylko o to by zabić, 
w złożone programy wyma- 
gające myślenia i umiejętn 
ci planowania. O przykłady 
nie trudno — Rainbow Six, 
SWAT 3D, czy nawet Unreal 
Tournament, który na przykład 
w trybie Assault (jedna druży- 
na broni pewnej pozycji, dru- 
gą musi ją zdobyć, i na od- 


cy członków danej drużyny. 
Obydwie części System 
Shock, oraz dopiero co mają 
cy swoją premierę Deus Ex 
udowodniły z kolei, iż moż 
we jest połączenie typowej 
gry FPP z rolplejem i najwyż- 
szej klasy fabułą. Thief 2 po- 
kazał natomiast, jak należy ko- 
rzystać z oprawy dźwiękowej 
i graficznej, które w tej grze 
pełnią wyjątkowo ważną rolę. 
Musisz chodzić w cieniu, po- 
ruszać się dosłownie na pa- 
luszkach, zaś broń jeśli nie 


jest Ci potrzebna, trzymać sch 
waną — wszystko po to by ni 
Cię nie usłyszał i nie zoba- 
czył. Jeśli tak się stanie, masz 
małe szanse przeżycia poje- 
dynku z kilkoma strażnikami. 

_ Podobnie było zresztą w Rain- - 


0 wyższości 


—gier3D_- 
„e „owó 


bow Six, gdzie wystarczył je- 
den strzał, by zabić. To wyma: 
gało wyjątkowej ostrożności 
w walce, ale czyniło ją tym 
bardziej emocjonującą. 
Prawda, gry FPP bazujące 
„łylko” na strzelaniu wcale nie 
wyginęły. | one jednak zna- 
cząco się zmieniły. Są szyb- 
sze, a przede wszystkim po- 
trafią wywołać więcej emocji 
niż Quake i Unreal razem 


|. wzięte. Przykładem może być 
jęty został raczej z rozczaro- 


na przykład pamiętny Aliens 


| vs Predator (chodzą słuchy o 


drugiej części tej gry), którego 
twórcy do perfekcji opanowali 
sztukę trzymania gracza w na- 
pięciu. Z mroków korytarza 
mógł nagle wyłonić się Obcy, 
lub niewidzialny Predator, zaś 
w obydwu przypadkach infor- 
mację o tym, że coś się zbliża 
podawał czujnik ruchu, które- 
go charakterystyczny, powta- 
rzający się sygnał sprawiał, iż 
człowiek czuł się co najmniej 
niepewnie tym bardziej, że 
większa część gry toczyła się 
w mroku. Chyba żaden inny 
program nie może też równać 
się z AvP pod względem gry 
w trybie wieloosobowym, w 
którym w rękach doświadczo- 


| nego gracza najsłabszy zda- 
wrót) wymaga ścisłej współpra- | 


wałoby się alien potrafił za- 
mienić się w najskuteczniejszą 
maszynę do zabijania. 

Biorąc pod uwagę dużą 
różnorodność i nowe pomysły, 
które widać w kolejnych grach 
3D, uważam, iż można je uz- 
nać za najszybciej rozwijają- 
cy się gatunek elektronicznej 
rozrywki. Świadczy też o tym 
liczba tytułów nad którymi 
trwają obecnie prace, a które 
mają ukazać się w tym i przy- 
szłym roku. Jest to ponad 40 
gier wśród których znajdują się 
takie potencjalne hity jak Duke 
Nukem Forever, Anachronox, 
Red Faction, Halo, Team Fort- 
ress 2: Brotherhood of Arms, 
Return to Wolfenstein i Doom 
3. Słowem, żyć nie umierać. 


TRYBUNA 


z 


Siła i honor 


Jednym z hitów kinowych te- 
go lata był bez wątpienia „Gla- | 
diator”. Abstrahując od sensow- | 
ności samej fabuły, w pierw- | 
szych scenach filmu oglądamy | 


"a znakomite sekwencje bitwy mię- | 

j dzy rzymskimi legionistami, a hor- | 

» dą barbarzyń- , 
ców. To naj- 


p i prawdopo- 
on dobniej jedno 
z wielu starć, 
jakie stoczył 
Marek Aure- 
liusz w prze- 
wlekłych wojnach 
makromańskich (167-180 n.e.), 
nad Dunajem, z plemionami Ma- | 
kromanów i Kwadów. 
Najciekawszy okres w histo- | 
rii wojskowości antycznego Rzy- | 
mu to pierwsze trzysta lat naszej | 
ery. Przez ten czas zawodowa | 
armia Imperium, w krwawych | 
kampaniach prowadzonych na | 
zróżnicowanych terenach — od 
* gorących pustyń dzisiejszego | 
- Ag Iraku do niezmierzonych puszcz | 
„> Germanii i Dalmacji — broniła | 
granic państwa. Szereg reform | 
zmieniał jej charakter i taktykę. | 
To właśnie potęga legionów po- 
| zwoliła na niebywały rozkwit 
KM kultury i gospodarki. 


Skład i charakter armii 


Potrzebę stworzenia zawo- 

_ dowej armii dostrzeżono w Rzy- | 
mie już w czasach republiki. Ta- 
kiego charakteru nabrała ona po 
formach znakomitego wodza 
onsula, Gajusza Mariusza | 
ok. 100 r. p.n.e.). Od tego czasu 
mia rzymska zmieniała się nie- | 
annie. Najistotniejsze były re- 
my wprowadzone przez Au- ; 
usta (panował w latach 27 r.p.n.e. 

 n.e.). Ustalił on ostatecznie i 
łałą wysokość żołdu, okres | 
wania służby i system nadań 
ziemi po jej ukończeniu. Począł- 
, pobór musiano | 
upełniać przymuso- | 
|(eonscriptio). Pod- 
nostką armii był le- | 
J bać, się z mniej wię- 
00 ludzi. Zgrupowani 


|- legion zaś obej- 
„Pierwsza ko- 


| szczytny przydo- 


| -Martia Victrix (Przy- 


| imaginiłer oraz aquilifer. Zgod- | 
| nie ze zwyczajem przejętym od ; 


Sc swe pancerze okrywali | 


jazdy szedł do boju wyróżnia: 
jąc się proporcem (vexillarius). 
Legion, który wsławił się 

szczególnie w boju 
mógł uzyskać za- 


mek, na przykład 


nosząca Zwycięstwo) przy- 


| znano legio XIV Gemina za 
zwycięstwa w Brytanii. Legiony : 


wspierane były przez auxilia, 


czyli oddziały sojuszników. Na 


czele tych jednostek stali rzym- 


| scy oficerowie, a pod bronią trzy- | 
| mano mniej więcej równy stan | 
| liczbowy legionów i auxiliów. Li- | 
czebność armii imperialnej wy- | 


nosiła około 300 tysięcy (legio- 


Dalsze reformy przepro- 


| wadzono za rządów Hadriana 
' (117-138 n.e.). Zezwolono wte- 


| dy na zaciąg w prowincjach, 
| gdzie stacjonowały wojska. Od- 
działy sojuszników przezbra- 
jano i włączano w struktury le- 


gionów. Coraz silniejszy nacisk | 
barbarzyńców wymusił dalsze | 


zmiany w organizacji armii, od- 


z bardziej pechowych cesarzy) 
ostatecznie sformował konną ; 


armię rezerwową — equites. 


Wodzowie 


się tak wodzowie znakomici, jak 


i nieudolni. Podsumowując jed- 


nak okres świetności Imperium | 


| - IV w. n.e. stwierdzić należy, 
że rzymskich wodzów cecho- 


Nie zawsze cesarze, pełniący 
funkcję naczelnego wodza, 
znajdowali dość hartu aby 

porzucić luksusy Rzymu 

i wyruszyć w pole. 

Niewątpliwie god- 


nymi 


dzów „polowych” - 
Właściwie to na nich spoczywał 


przypomnieć warto Warrusa, 


| który poprzez swą pychę i bez- 
' myślność doprowadził w roku | 
"9 nie. do zagłady trzech le- 
| gionów w Lesie Teutoburskim, 
' wiodąc je wprost w zasadzkę 
| na germańskich bagnach. Sła- | 
wy oręża rzymskiego bronili 
jednak inni, z których wymienię 
; jedynie Awidiusza Kasjusza | 


(być może protoplasty filmowe- 


| go Maximusa). Ten wódz wsła- 
| dzielono więc oddziały granicz- | 
| ne, liniowe oraz armię rezerwo- | | 
wą. Gallien (253-268 n.e., jeden | Aureliusz odpierał nawałę ger- 
mańską na północy, południowy 
wschód narażony był na atak 
| Partów; drugi cesarz, brat Mar- 
/ ka Aureliusza — Lucjusz Werus | 
'— nie spieszył się z obroną | 
Oczywiste jest, iż na przes- | 
trzeni kilkuset lat zdarzyć muszą | 


wschodnich prowincji Imperium. 


następ- : 
cami wielkiego | 
Juliusza Cezara byli | 
Wespazjan, Trajan, Hadrian : 
czy Marek Aureliusz. Jednak 
cesarz, nawet najbardziej ener- | 
| giczny nie był w stanie dowo- 
dzić legionami w Syrii i Germa- 
'nii jednocześnie. Dlatego nie- | 
' zwykle istotna była rola wo- 
legatów. | 


| później stał się on ofiarą tra- 
| gicznej pomyłki. 
| wał znakomity kunszt wojenny. - 
oni skórami zwierząt. Oddział 


Doniesiono mu 
owiem, że cesarz umarł. W tej 


| sytuacji Kasjusz ogłosił się ce- 
| sarzem. Było to zgodne z wielo- 
_ letnią praktyką przekazywania 
władzy nie biologicznym po- 
' tomkom, lecz najgodniejszym 
osobom w państwie. Awidiusz 


słusznie oce- 
niał charak- 
ter syna ce- 
sarza - Kom- 
modusa, uz- 
nając, że nie 
będzie on w 
stanie prze- 
jąć obowiąz- 
ków władcy po jego śmierci. Na 
nieszczęście dla Kasjusza, Ma- 
rek Aureliusz żył jeszcze. Wkrót- 
ce po tym jak wyruszył on prze- 
ciw buntowniczemu wodzowi, 
żołnierze Kasjusza przewidu- 
jąc klęskę zamordowali go. 

Ten przypadek dobrze obra- 
zuje niebezpieczeństwo związa- 
ne z dowodzeniem legionami. 
Na okres istnienia Imperium 


' Rzymskiego przypada kilka- 
główny ciężar walk z wroga- | 
/ mi Rzymu. Z tych niesławnych, 
ny i oddziały sojusznicze). Trzon | 
| armii stanowiło 28-30 legionów. 


dziesiąt buntów poszczegól- 


| nych armii. Szczególnie aktyw- 
| ne były w tym względzie legiony 
| nadreńskie. Jako najbardziej 


bitne i zaprawione w bojach, 


| chętnie obwoływały swych wo- 
' dzów, często wbrew ich woli, 


cesarzami. „Wybraniec” nie miał 
wielkiego wyboru. Prawowity 
władca nigdy nie wybaczał ta- 
kiej popularności. Praktyka wy- 
suwania przez legiony swoich 


' pretendentów do cesarskiego 
| tytułu doprowadziła w wieku IV 
wił się walkami z Partami. | 
'W czasie gdy cesarz Marek | 


do niebywałego wykrwawienia 
się armii rzymskiej w bratobój- 
czych bojach. 

Tak wyglądały czasy, ma- 
owniczo przedstawione przez 


Ridleya Scotta w „Gladiatorze”. 


Przyczynom niewiarygodnej sku- 
teczności legionów oraz takty- 


' kom stosowanym przez rzym- 
W tej sytuacji całą kampanię, 
' zakończoną wspaniałym zwy- : 
' cięstwem, poprowadził właśnie | 
Kasjusz. Niestety, w kilka lat | 


skich wodzów przyjrzymy się za 
miesiąc. 


Dengar 


Fragmenty „Kolumny Trajana” ze zbliżeniami uzbrojenia rzymskiego: 


NOWINKI 


Na Zachodzie pojawiły 
się już pierwsze recenzje 
„Soulbringera” — niestety, 
utrzymane w raczej nie- 
przychylnym tonie. Czyż 
by zatem kolejny rolplej 
3D oddawał pola grom z 
widokiem izometrycznym? 
A przy okazji, na uwagę 
zasługuje fakt, iż grę tą 
z szacunkiem potraktowa- 
li... piraci, którzy w na- 
szym kraju wypuścili ją 
w polskiej wersji języko- 
wej. Zresztą, jak ćwierka- 
ią wróble, wersji PSB (czyli 
„pożal się boże”). 


(e) [e) 


Ta nowinka z pewnoś- 
cią zaskoczy i ucieszy 
wszystkich fanów „Gwiezd- 
nych wojen”. Firma Bio- 
Ware podjęła się zlece- 
nia LucasArts i zabrała 
się za RPG, który będzie 
toczył się w świecie tego 
cyklu filmowego. Dokład- 
niej mówiąc, fabuła bę- 
dzie się toczyć na 4 ty- 
siące lat przed wydarze- 
niami z Epizodu 1. Nieste- 
ty, kto ma chrapkę na wal- 
ki między rycerzami Jedi 
a mrocznymi sithami, bę- 
dzie musiał poczekać aż 
do roku 2002. Nieeee! 


Jak zapowiada polski 
dystrybutor, firma CD Pro- 
jekt, premiera „Icewind 

| Dale" w wersji PL odbę- 
dzie się 6 września. Oby, 
bo zważywszy na ostatnie 
obsuwy CDP, jakoś nie 
chce mi się wierzyć, aby 
tym razem wszystko posz- 
8 ło normalnym trybem. 


DÓW 


Dyskutując na różne tematy, | 
zdarzyło mi się słyszeć kilka ra- - 
zy, że ani „Wrota Baldura”, ani | 
tym bardziej „Icewind Dale” nie 


wnoszą do komputerowych erpe- 


| niające zabawę zjawisko (trze- 


' graficznej (to tylko kwestia cza- 


- | „lower of World”, polskim rol- 


Dzisiejsza . 


 rzeniu widoczków i plansz z cha- 
| rakterystykami, co na wymyśle- | 
i Być może młodsi gracze nie | 
pamiętają tych czasów, ale nie- 
| gdyś większość erpegów ołero- 
_ wała niepowtarzalne rozwiąza- | 
nia. Było to o tyle oczywiste, że | 
' przecież nie istniały wówczas | 
| żadne wzorce do naśladowania | 
i każdy twórca musiał taką grę 
- wymyślić od podstaw sam (mowa 
| owzorcach w cRPG, a nie RPG). 
| I nieważne tu było, czy gra pow- 
, staje na znanym systemie, czy 
5 system ten dopiero tworzy się na | 


jej potrzeby. W obydwu przy- - 
padkach trzeba się było wyka- | 
zać nie lada inwencją, aby wszyst- 
ko to logicznie i przekonująco | 


| funkcjonowało. Dlatego często | 
' gów niczego nowego. Podsła- | 
| wowym zarzutem jest to, iż prze- 
' noszą żywcem świat i reguły | 
z już istniejącego systemu i są 
przez to tak samo odkrywcze, | 
jak stwierdzenie, że słońce wscho- | 
| dzi i zachodzi. Słowa te padają 
zresztą często w odniesieniu do | 
„Fallouta”, który jakoby ma słu- | 
żyć za wzór nowałtorstwa i po- 
| mysłowości. | 
i Nie, nie zamierzam dysku- | 
| tować, czy tak jest naprawdę 
| (kiedyś już wspominałem, że na- 
wet „Fallout” jest wtórny do pa- 
ru starszych od niego gier i że 
posługując się podobnym my- i 
_ śleniem wszystko można zrów- | 
| nać z ziemią), bardziej za to cie- | 
| kawi mnie, czy postawiona tak | 
| sprawa ma w ogóle uzasadnie- | 
| nie w rzeczywistości. | 
To ciekawe, iż faktycznie | 
| cRPG można podzielić na takie, | 
| które powstały w oparciu o inne, 
| znane systemy, i takie, które zro- | 
| dziły się w umysłach ich twór- 
/ ców od samego początku. Nie 
| ma wtym nic dziwnego, wszyst 
| kie one bowiem realizują potrze- 
by rynku. Jedni wolą coś tak po- 
' nurego, jak postatomowy świat i 
* z „Fallouta”, a inni „zwykłą” ma 
| gię i pojedynki na broń białą 
'z „Wrót Baldura”. 
_ technologia na obie te ekstra- | 
' wagancje pozwala, ale jedno- | 
| cześnie tworzy iluzję, że wszys- 
| tko jest możliwe. A nie jest. 


stare rolpleje tak bardzo różnią 
się szczegółami — od siebie i od 
klasycznych RPG - cechami po- 
staci, rasami i zawodami, cha 
rakterystyką broni, rodzajami za 
klęć, a nawet sposobem zliczania 
punktów podczas walki i punk 
tów doświadczenia. Poza tym | 
ograniczenia techniczne spra- | 
wiały, iż pewne problemy trzeba 


| było omijać sztuczkami, a z pew- 


nych rzeczy rezygnować w ogó- | 
le. Było to ciekawe, ale i utrud- 


ba było za każdym razem zmie- 
niać sposób myślenia). 

Dzisiaj kwestia ta jest o wie- 
le prostsza, choć wciąż nie tak 
prosta, jak to by można było so- | 
bie wyobrażać. Owszem, łatwo i 
jest stworzyć świat od strony | 


su), ale wciąż pozostaje prob- 
lem ułożenia sensownego syste- | 


| mu tego nie wymyśla się w pięć | 


minut, ani w pięć dni, ani nawet 
w pięć miesięcy. A na dodatek, 
poza morzem czasu, potrzeba ; 
do tego nie lada wyobraźni oraz | 
umiejętności analitycznego i syn- | 
tetycznego zarazem myślenia. Dla + 
przykładu, prace nad sławetną | 


plejem, który miał być krokiem | 
milowym RPG, a który ostatecz- | 
nie nigdy się nie ukazał, głów- | 
nie skupiały się nie tyle na two- 


niu sprawnie działającego Sys- | 
temu (prezentowało się to na- 
prawdę znakomicie i żałuję, że | 
się nie udało — mam nadzieję, 
że kiedyś jeszcze uda mi się | 
namówić autorów do zwierzeń | 
i opowiedzieć o tej grze). Dla 


| tych, którzy nie zdają sobie spra- | 
| wy zogromu wyzwania, powiem | 
| tylko, że prace nad „Tower of | 
| World” trwały... 4 lata! I kiedy | 
| były już blisko ukończenia, na- | - 


TRYBUNA 


| (upadek Amigi i wzrost popular- 


Nowe i stare. 


i od nowa. 


ności PC) i chcąc grę skończyć, 
wszystko trzeba byłoby zaczynać 


Dlatego w ogólnym rozra- 
chunku, choć czerpanie pomys- 


łów i rozwiązań z gotowych już 


wzorców może wydawać się 
dwuznaczne, z pewnością jest 
to o wiele rozważniejsze działa- 


nie, bowiem twórcy gry skupia- 


ją się wówczas nad obsługą i fa- 
bułą — które to rzeczy w cRPG 
q równie ważne, jak system 
znam niejednego komputero- 


' wego erpega, który choć miał 


świetny, przemyślany engine, 
kompletnie nie nadawał się do 
gry z powodu kiepskiej fabuły 
— np. „Legends of Valour"). 
Poza tym, w przypadku sto- 


| sowania własnego systemu łat- 
| wo o porażkę. | to nawet nie dla- 
| tego, że gra źle działa, ale dla: 
| tego, że świat jest mało klarow- 
| ny dla gracza. Pamiętacie „Plans- 
'_cape Torment”? Zapewne każdy 


z Wos przez pierwszą godzinę 
miał kłopoty z wejściem w świat 
tego rolpleja. Dziwne stwory, nie- 


| znane możliwości (wymiana uzę- 
' bienia u Mortyra), obce nam 


pobudki działania bohaterów 
— wszysłko to utrudniało zaba: 
wę i dopiero po jakimś czasie 


| człowiek na tyle angażował się 


w przygodę, że zapominał o dzi- 
wactwach świata Bezimiennego. 

Nie chcę tu oczywiście twier- 
dzić, że wykorzystywanie istnie- 
jących systemów jest lepsze od 


| wymyślania nowych, ale tak je- 


den, jak i drugi sposób ma swo- 
ich zwolenników i przeciwników, 
przy czym pierwszy daje pole 


do popisu tym, którzy lubią 
| wymyślać i odkrywać nowe wy- 


miary rzeczywistości, a drugi 
pozwala skupić się na wyglą- 


_ dzie świata, wydarzeniach oraz 


przygodach i przenieść się do 
miejsc znanych i lubianych z in- 
nych dziedzin rozrywki. A tak 
w ogóle, reasumując całą tę po- 
gadankę, itak najważniejsze jest 


w tym wszystkim to, że mamy po 
prostu may wybór. 


- Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


deszła rewolucja technologiczna | 


Pytanie konkursowe: 
fiu połnomotrażowych 


kontynuacji doczekały 
się „Szczęki*? 


przez 
Warner Columbia friStar 
Homo Video 


I Vision Film Dystribution. 


WIDESCREEN Dyp 


To już filmowa klasyka. Zmaga- 
nia trójki bohaterów (policjanta, ichtio- 
loga i łowcy rekinów) z olbrzymim żar- 
łaczem ludojadem terroryzującym ma- 
łe nadmorskie miasteczko, do dziś bu- 
dzą dreszcz emocji. Spielberg zreali- 
zował film, który obok wielkiego suk- 
cesu kasowego, przyniósł mu m. in. 
3 Oscary (muzyka, dźwięk i montaż). 
Poza sprawną reżyserią u źródeł suk- 
cesu były dobry scenariusz, rzetelna 
gra aktorów i nowatorskie efekty 
specjalne. 

Edycja DVD pojawiła się w 25 
rocznicę amerykańskiej premiery. 
Poza starannie przeniesionym na dysk 
dźwiękiem i obrazem (anamorficzny, 
szerokoekranowy), posiada bogate 
i różnorodne dodatki. Fanów zaintere- 
sują szczególnie usunięte przez Spiel- 
berga sceny i ujęcia oraz ogromna 
kolekcja fotosów i scenopisów obraz- 
kowych. Oby takie kolekcjonerskie 
wydania starych filmów zdarzały się 
częściej. 


Tytuł: Szczęki (Jaws) 

Reżyseria: Steven Spielberg 

Obsada: Roy Ścheider, Richard Dreyfuss, 

Robert Shaw i inni 

Dystrybucja: Columbia TriStar Home 
Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarst- 
wowa 
Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 
Ścieżka dźwiękowa: angielska 
(Dolby Digita!); francuska, 
niemiecka, włoska i hiszpańska 
(Mono); napisy: 17 języków, 
w tym polskie 
Dodatki: dostęp do scen, 3 zwias- 
tuny kinowe, sceny i ujęcia niewy- 
korzystane, zdjęcia z produkcji 
(720 fotosów i scenopisów obraz- 
kowym), film dokumentalny i in- 
formacje o realizacji, ciekawostki 
o rekinach, sylwetki twórców i akto- 
rów, interaktywany quiz i 5 wygasza- 
czy ekranu ((D-ROM) 


LISTY OD ZABÓJCY 


W swoim naj- 
nowszym filmie Pa- 
trick Swayze (m. in. 
„Dirty Dancing” i „Na 
fali") gra Race'a Da- 
mella - skazańca, któ- 
ry oczekując na eg- 
zekucję koresponduje 
z kilkoma kobietami. 
Z powodu zamian 
listów jedna z nieh 
zaczyna mu grozić 
śmiercią. O tym, że 
pogróżki te należy 
traktować poważnie, Race przekona się, gdy 
wyjdzie na wolność (po rewizji wyroku). 

D. Carson zrealizował przyzwoity, trzymający 
do końca w napięciu thriller. Patrick Swayze, mimo 
że najlepsze je ma już niesteły za sobą, jest ciągle 
dobry aktorsko. Płyta DVD zawiera standardowe 
dodatki, jakie oferuje na swoich dyskach Vision. 


dar ma AZ: z 
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Tytuł: Listy od zabójcy (Letters From A Killer) 
Reżyseria: David Carson 

Obsada: Patrick Swayze, Gia Carides, Roger E. Mosley, 
Kim Meyers i inni 

Dystrybucja: Vision 


Typ płyty: jednostronna, jednowarstwowa 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska; napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, informacje o filmie, 
sylwetki oraz wywiady z reżyserem i aktorami, migawki z planu 
filmowego 


CHWAŁA 


Jeden z najcie- 
kawszych filmów w do- 
robku Zwicka („Wichry 
namiętności”, „Stan oblę- 
żenia”), który opowiada 
losy pierwszego w armii 
Unii batalionu złożonego 

j z wyzwolonych niewol- 

"2 ników. Z jednej strony 

; "| udział gwiazd i spory 

= /=-1 budżet pozwoliły na ka- 

e e f| sowy sukces, z drugiej re- 

= i żyser mógł po raz kolejny 

FEE rozliczyć się z bolesnym 

dla Amerykanów tematem wojny secesyjnej. „Chwa- 

ła” zdobyła 3 Oscary (dźwięk, zdjęcia i znakomita 
rola D. Washingtona). 

Edycja DVD jest jedną z lepszych na rodzimym 
rynku. Poza bardzo dobrym dźwiękiem i obrazem, 
płyta oferuje m. in. interesujące filmy dokumentalne 
oraz możliwość słuchania znakomitej muzyki 
autorstwa J. Hornera („Waleczne serce”, „Titanic”). 


Tytuł: Chwała (Glory) 

Reżyseria; Edward Zwick 

Obsada: Denzel Washington, Morgan Freeman, Matthew Broderick, 
Gary Elwes i inni 

Dystrybucja: Columbia TriStar Home Video 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 1,85: 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1, Dolby Surround 2.1 i Dolby 4.0 
Ścieżka dźwiękowa: angielska (5.1), niemiecka (2.1), 

hiszpańska (4.0), polska (2.0) i czeska; napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun i zapowiedź filmu, 3 filmy 
dokumentalne o realizacji i historii, komentarz reżysera, wyodręb- 
niona ścieżka muzyczna, sceny niewykorzystane 


BLADE WIECZNY ŁOWCA 


Tytułowa postać 
to pół-człowiek pół- 
wampir, który walczy 
z zagrażającymi ludz- 
kości swoimi pobra- 
tymcami. S$. Norrington 
; z powodzeniem prze- 
= niósł na ekran popular: 


mw «© _ ny komiks (patrz: ŚGK 
BLAME) 9. "any ka 
WIECZNY ŁOWCA 990 sukcesu, o 

gwiazdorska obsada 


RO A 
a waga «o | (świetna rola Wesley'a 


Snipesa), efekty spec- 
jalne i kipiący akcją scenariusz. 

„Blade” na DVD to jak dotąd najlepszy dysk Visio- 
nu, bardzo dobry obraz i dźwięk oraz interesujące dodatki, 
które usałysfakcjonują nie tylko fanów. Jedyna wada to 
brak rodzimego tłumaczenia w dodatkach, co do tej pory 
było standardem. 


Tytuł: Blade Wieczny Łowca (Blade) 

Reżyseria: Stephen Norrington 

Obsada: Wesley Snipes, Stephen Dorff, Kris Kristofferson, 
Udo Kier i inni 

Dystrybucja: Vision 


Typ płyty: jednostronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska; napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, sylwetki aktorów i twórców, zwiastun 
kinowy, reportaż z planu filmowego, materiał o powstawaniu 
ełektów specjalnych 


MIASTECZKO 


SWULEZ I 


Twórcy niezwyk- 
le popularnego obecnie 
sarialu, Trey Parker i Matt 
Stone, zrealizowali pełno- 
metrażową wersję swojej 
kreskówki. Tym razem 
dzieciaki z podstawówki 
w South Park przejmują 
wzorce zachowań bo- 
haterów skandalicznego 
filmu kanadyjskiego. Wul- 
garny język i zachowanie 
doprowadza rodziców 
maluchów do zawiązania komitetu przeciwko 
Kanadzie. W konsekwencji między USA a Kanadą 
wybuchnie wojna. Z pewnością i tym razem Stan, 
Kyle, Cartman i Kenny nie zawiodą swoich fanów. 
Edycja DVD, która pojawi się w miesiąc po kasetach 
wideo (1.09), w szczegółach różni się w tłumaczeniu. 
Największym mankamentem dysku są jednak dość 
ubogie dodatki. 


Tytuł: Miasteczko South Park (South Park: Bigger, 
Longer 8. Uncut) 

Reżyseria: Trey Parker 

Dystrybucja: Warner Home Video 


Typ płyty: dwustronna, dwuwarstwowa 

Typ obrazu: 4:3 (str. A) i 1,85:1 (str. B) 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska; napisy polskie 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 3 teasery i teledysk 
„What Would Brian Boitano Do” 


ENDURO BOYZ 


Tytułowi bohaterowie, 
Robert i Kuba, to dwóch 
nastolatków zakochanych w 


sporcie motocyklowym. Kon- 


fikt jednego z chłopcow z oj- 
cem powoduje, że ten ucie- 
ka z domu. W trakcie pełnej 
przygód wyprawy w Biesz- 


+ » 


CZĘSTOTLIWOŚĆ 


” > 
e «. MM 

W swoim najnowszym 
filmie Gregory Hoblit, twór- 
ca uznanych thrillerów „Lęk 
pierwotny” i „W sieci zła”, 
pozostaje wierny gatunkowi, 
wzbogacając go o dawkę SF. 
Śledzimy zatem losy poli- 
cjanta z wydziału zabójstw, 


który pewnego dnia 
znajduje starą radio- 
stację swego nieży- 
jącego ojca strażaka. 
Z niewyjaśnionych przy- 
czyn udaje mu się na 
falach przenieść w cza- 
sie i porozmawiać z oj- 
cem. Dzięki temu ratuje 
go od śmierci w trakcie po- 
żaru. Ten stara mu się 
zrewanżować, pomagając 
w schwytaniu seryjnego mor- 
dercy. Ale zmiany w rze- 
czywistości zawsze pro- 
wadzą do niebezpieczeń- 
stwa... W głównych ro- 


GNIEW OCEANU 


Ekranizacji bestsellero- 
wej powieści Sebastiana Jun- 


gera z powodzeniem podjął 


się W. Petersen („Okręt”, 


tą + 
YE wi 


„Na linii ognia”, „Epide- 
mia”). Bohaterzy filmu to 
załoga rybackiego kutra 
„Andrea Gail”, który w trak- 
cie ostatniego rejsu 

w sezonie trafił w 
4 sam środek najwięk- 
=. szego w historii ame- 


rykańskich służb me- 


KINO 


czady przyjaciele zostają 
oskarżeni o napady na stac- 
je benzynowe, a ich tropem 
rusza policja. Swój reżysers- 
ki debiut Piotr Starzak (rów- 
nież scenariusz) zrealizował 
w konwencji kina drogi, do- 
dając elementy filmu sensa- 


lach wystąpili Jim Caviezel 
(„Cienka czerwona linia") 
i Denis Quaid (,„Intercos- 
mos”). Czy Hoblit powtórzy 
sukces swoich poprzednich 
filmów przekonamy się już 
1 września. 


teorologicznych sztormu. 
Historia przedstawiona na 
ekranie wydarzyła się na- 
rawdę w 1991 roku. Spory 
ów. (40 mln dolarów) 
pozwolił na udział gwiazd 
i znakomite efekty specjalne. 
Wszystko w tym filmie jest 
„naj”. Scenariusz, gra akto- 
rów, reżyseria, muzyka i efek- 
towne zdjęcia. Nic dziw- 
nego, że „Gniew oceanu” 
jest jednym z najbardziej 
kasowych  fil- 
mów tego roku 
(w 5 tygodni 
zarobił ponad 
150 mln dola- 
rów). Premiera 
25 sierpnia. 


Tytuł: Enduro Boyz 

Reżyseria i scenariusz: 

Piotr Starzak 

Obsada: Jan Wieczorkowski, 
Andrzej Andrzejewski, Adam Fe- 
rency, Krzysztot Pieczyński i inni 
Dystrybucja: Monolith Films 


cyjnego i wątek różnicy poko- 
leń. Młodych aktorów wspie- 
rają zawodowcy (Ferency 
i Pieczyński). Poza „Enduro 
Boyz”, który 
trafi do kin 
8 _ września, 
w konwencji ki- 
na drogi po- 
jawi się „Sezon 
na leszcza” bę- 
dący debiutem 
reżyserskim 


B. Lindy. 


KINO 


Tytuł: Częstotliwość (Frequency) 
Reżyseria: Gregory Hoblit 
Obsada: Jim Caviezel, Dennis 
Quuid, Elizabeth Mitchell i inni 
Dystrybucja: Best Film 


h PŁTERSK 


A WOLFG 
Masię (a 4 sed Cysśeciy 


Sony Music 


Tytuł: Gniew oceanu (The Perfect 
Storm) 

Reżyseria: Wolfgang Petersen 
Obsada: George Clooney, Mark 
Waklberg, Diane Lane, Mary 
Elizabeth Mastrantonio i inni 
Dystrybucja: Warner Bros. Poland 
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CZŁOWIEK WIDMO 


Bohaterem filmu jest nau- 
kowiec Sebastian Caine, któ- 
ry na zlecenie Pentagonu pró- 
buje zgłębić tajemnicę niewi- 
dzialności. Badania prowa- 
dzone są w tajnym laborato- 
rium, do którego dostęp ma- 
ją tylko nieliczni wtajemni- 
czeni. Zespołowi Caine'a 
udaje się wyodrębnić 
surowicę, która przynosi 
spodziewane efekty w 
trakcie eksperymentów 
na zwierzętach. Nie zwa- | 

żając na zakazy, Caine | 
wypróbowuje swój wyna- | 

lazek na sobie. Nauko- 
wiec staje się niewidzialny 
i tym samym zyskuje nie- 
zwykłe możliwości. Prob- 
lemem okazuje się po- 
wrót do materialnej po- 
FILM staci. Będąc niewidocz- 
nym dla otoczenia, 
Caine może sobie poz- 
wolić na rzeczy, o któ- 
rych do tej pory wy- 
łącznie marzył. Z cza- 
sem zatraca wszelkie 
skrupuły moralne. Współ- 
pracowników, którzy 
gorączkowo poszuku- 
ją antidotum, Caine za- 
czyna traktować jak 

WTOgów.:. 
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Nag 


Co stanie się 
z psychiką czło- 
wieka, gdy stanie 
się niewidzialny? 
Nad  odpowie- 
dzią zastanawia- 
ło się wielu twór- 
ców, m. in. H.G. 
Wells i kames Whale. W 1989 r. 
znany producent Edward 
Wick wpadł na pomysł na- 
kręcenia filmu o zachowaniu 
niewidzialnego człowieka, 
którego akcja rozgrywałaby 
się . współcześnie. 


= 
| 
| 
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Scenariusz autor" 


stwa Andrew Marlowe'a 
(„Air Force One”, „I stanie 
się koniec”) postawił wielkie 
wyzwanie zarówno przed 
aktorami, jak i twórcami 
efektów specjalnych. Szefo- 
wie studia Columbia, którzy 
wyłożyli ponad 80 mln do- 
larów, wybrali na reżysera 
Paula Verhoevena. Holender 
słynie z umie- 
iętnego po- 
sługiwania 
się w swojej 
pracy efek- 
tami specjal- 
nymi. Temu 
twórcy kaso- 


wych przebojów („Pamięć 
absolutna”, „Żołnierze kos- 
mosu” czy „Nagi instynkt") 
w scenariuszu spodobało się 
precyzyjne studium zła: „Je- 
go bohater to genialny i do- 
broduszny naukowiec, który 
zmienia się w obłąkanego po- 
twora, bo wie, że wszyst- 

ko ujdzie mu płazem.” 
Verhoeven postawił na 
umiejętne połączenie 
kreacji aktorskiej z efek- 
tami specjalnymi, tylko 
one bowiem mogły wy- 


kreować stan niewi- 
dzialności. Główną ro- 
lę zagrał Kevin Bacon, 
uważany za jednego 
z najwszechstronniejszych 
aktorów w Hollywood. Zna- 
ny m. in. z „Apollo 13*, „Uś- 
pionych” i „Linii życia”, Ba- 
con od początku wiedział, 
że realizacja będzie niezwy- 
kle trudna. Codziennie spę- 
dzał wiele godzin w charak- 
teryzatorni, gdzie nakłada- 
no na niego warstwy 
farby, lateksową mas- 
kę i specjalne szkła 
kontaktowe, które 
całkowicie zakrywa- 
ły oczy. Zabiegów 
tych na szczęście 
| LEBLNACINSZE 
chodzić odtwórcy 
ról drugoplanowych, 
z których w kluczowych 
obsadzono Elizabeth Shue 
(„Zostawić Las Vegas”) 
i Josha Brolina („Mutant”). 
Zdjęcia powstały na te- 
renie olbrzymiej hali nr 15 So- 
ny Pictures Studios w Culver 
Ciły, gdzie stworzono stary 
bunkier atomowy, a w które- 
go wnętrzu mieści się tajne 
laboratorium. Ekipa odwie- 
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dziła również Waszyngton 
i zamknięty dla filmowców 
Pentagon (zgodę na zdjęcia 
uzyskano po 9 miesiącach 
negocjacji). Efekty specjalne 
w filmie są 


dziełem specjalistów z Sony 
Pictures lmageworks. Prace 
poprzedziły żmudne studia 
nad ludzką anatomią, ponie- 
waż na ekranie Caine znika 
warstwowo (od skóry i mięś- 
ni, po układ kostny). Do tego 
celu przygotowano nowe 
oprogramowanie (do tej po- 
ry obiekty trójwymiarowe 
były w środku puste). Dużo 
problemów sprawiły sceny 
z udziałem niewidzialnego 
Caine'a. Był on widoczny tył 
ko w interakcji z substancja 
mi (np. dymem, wodą czy 
mgłą). Aby cyfrowo wypeł: 
nić tło, Bacon na planie był 
zwykle pomalowany na 
zielono, niebiesko czy 


czarno, występując w spec- 


sm 


jalnych maskach i kostiumach. 
W sumie w filmie wykorzys- 
tano ponad 500 efektów 
cyfrowych, które mogą przy- 
nieść twórcom nominację do 
Oscara. 

„Człowiek widmo” zapo- 
wiadany jest jako udane po- 

łączenie thrillera SF z go- 


0-1, łyckim horrorem. 
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Verhoeven ma w 

swoim dorobku ka- 
sowe przeboje, ale 
też spektakularne kla- 
py. Wiele wskazuje 
na kolejny sukces, 
jednak o wartości fil- 
mu przkonamy się 
wkrótce. Premiera za 
oceanem 4 sierpnia, 

a w Polsce 8 września. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Człowiek widmo 

Tytuł oryginalny: Hollow Man > 
Reżyseria: Paul Verhoeven ia 
Scenariusz: Andrew W. Marlowe 
Zdjęcia: Jost Vacano 

Scenografia: Allan Cameron 

Kostiumy: Ellen Mirojnick 

Muzyka: Jerry Goldsmith 

Efekty specjalne: Sony Pictures 
Imageworks 

Obsado: Kevin Bacon (Sebastian 
Caine), Elizabeth Shue (linda MeKay), 
Josh Brolin (Matthew Kensington), 
Williom Devane (Dr Arthur Kramer), 
Mary Randle (Janice Walton) i inni 
Produkcja: Douglas Wick dla Columbia 
Pictures 

Dystrybucja: Syrena Entertuinment 
Group ł 


To już druga pełnometra- 
żowa część populamego seria- 
lu „Mission: Impossible”, która 
trafia na ekrany. Również i ta 
jest dziełem Toma Cruise'a, 
producenta i odtwórcy głów- 
nej roli. W pierwszej części 
Ethan Hunt, agent Impossible 
Missions Force (sekcja CIA), 
zdemaskował podwójnego 
agenta, ukrywającego się 4- 
w szeregach IMF. W dru- 
giej jego przeciwnikiem 
będzie również dawny 
kolega, Sean Ambrose. 
Hunt ma za zadanie 
zdobyć Chimerę (śmier- 
cionośny wirus) i szcze- 
pionkę. Obie są w posia- 
daniu Ambrose'a, a je- 
dynym kluczem do inteli- 
gentnego i groźnego by- 
łego agenta [est jego sła- 
bość do przyjaciółki, pięk- 
nej złodziejki Nyah. Pró- 
bując wykonać kolejną 
„niemożliwą misję”, Hunt 
zakocha się w swojej 
przeciwniczce... 

Po kasowym sukcesie 
„Mission: Impossible” kwestią 
czasu było nakręcenie części 
drugiej. Cruise dość długo 


$ 


- problemu dogadał 


szukał odpowiedniego reżyse- 
ra. Brian De Palma nie chciał 
już współpracować z gwiaz- 
dorem Hollywoodu, a Oliver 
Stone zrezygnował wobec ciąg- 
łych poprawek scenariusza. 
Nie zraziły one jednak Johna 
Woo. Specjalista kina akcji ro- 
dem z Hong Kongu 
(m. in. „Tajna broń” 
i „Bez twarzy”), bez 


się z Cruisem-pro- 
ducentem, co znacz- 
nie przyspieszyło 
realizację. Scena- 
riusz ponownie napisał Robert 
Towne (Oscar za „China- 
town”). Ze starej obsady na 
planie pojawił się tylko Ving 
Rhames („Con Air*). Poza 


epizodyczną rolą Anthony 

Hopkinsa, reszta aktorów to 

mniej znane nazwiska. 
Większość zdjęć do „Mil-2”, 


które kręcono wiosną i latem 


6. MISSION: IMPOSSIBLE 2 
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ubiegłego raku, powstała w Au- 
stralii (ostatnio niezwykle po- 
pularnej wśród filmowców). 
Resztę wykonano w Hiszpanii, 
Kalifornii i Utah. Cruise uparł 


się, aby jak najwięcej scen 
nakręcić bez udziału dublera. 
Woo z kolei w trakcie realiza- 
cji postawił na swój sposób re- 
alizacji, rozsmakowując się 
w perfekcyjnie nakręconych sce- 
nach walk i pościgów. Posz- 
czególne ujęcia kręcono z uży- 
ciem 5 kamer, które filmowały 
z różną prędkością. To one sta- 
nowią główną atrakcję filmu. 
Promocję „M: |-2” przy- 
gotowano niezwykle staran- 
nie. Jednym z jej elementów 
był przebojowy soundtrack 
(m. in. Metallica, Tori Amos, 
Limp Bizkił's i Foo Fightersś: 
Brian May). Po premierze film 
natychmiast stał się przebo- 
jem sezonu. Za oceanem 
w 10 tygodni przyniósł ponad 
210 mln dolarów, co wróży 
kolejne części. Na naszych 
ekranach „Mission: Impossible 
2* gości już od 11 sierpnia. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Mission: Impossible 2 
Reżyseria: John Woo 

Scenariusz: Robert Towne 

Zdjęcia: Jeffrey L. Kimball 

Montaż: Christian Wagner i Steven 
Kemper 

Scenografia: Thomas E. Sunders 
Kostiumy: Lizzy Gardiner 

Muzyka: Hans Zimmer 

Obsada: Tom Cruise (Ethan Hunt), 
Dougray Ścotł (Sean Ambrose), Thandie 
Newton (Nyah Hall), Ving Rhames 
(Luther Stickell), Rene Sherbedgia 
(dr Nekharovich) i inni 

Produkcja: Grvise/Wagner Production 
dla Paramount Pictures 

Dystrybucja: UIP-ITI 

Gas: 120 minut 
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KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Jak nazywa się znana 
umerykańska aktorka, 
żona Toma Cruise'a? 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres redak- 
<ji do 30 września br. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmowe 
upominki ufundowane 
przez UIP-ITI. 
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ay Bradbury, choć wcześniej chętnie zaj- 
Re" się literaturą grozy, w latach 40. 
powoli zaczął odchodzić od horroru i fan- 
tasy, coraz bardziej interesując się fantastyką 
naukową. Zaowocowało to serią opowiadań o ko- 
lonizacji Marsa, ukazujących się w magazynach 
„Planet Stories” i „Thrilling Wonder”, W roku 
1950 pisarz zebrał te opowiadania w jednym 
tomie i wydał jako „Kroniki marsjańskie”. 
Akcja „Kronik” rozgrywa się pomiędzy 
styczniem 1999 a październikiem 2026 roku. 
Luźno powiązane ze sobą teksty przedstawiają 
historię podboju Czerwonej Planety przez Zie- 
mian. W konfrontacji z marsjańską cywilizacją, 
ziemska kultura jawi się jako mało subtelna, 
nastawiona na zysk, barbarzyńska. Kolonizatorzy nie są w stanie docenić osiągnięć innej 
rozumnej rasy, stojącej znacznie wyżej, ponieważ przeszkadza im ich mentalność kon- 
kwistadorów i kupców. Bradbury przeciwstawia w książce dwa różne światy. Marsjanie 
prezentują bogatą kulturę duchową, otaczają się pięknymi przedmiotami, posługują hip- 
nozą i telepatiq. Ludzie, oddani konsumpcji, chcą uczynić z ich domu kolejny amerykań- 
ski stan: z hot-dogami, autostradami i walającymi się wszędzie pustymi opakowaniami 
po Coca-Coli A najchętniej posługują się przy tym bronią. Jak powiada Stanisław Lem, 
w „Kronikach” zderza się idylla i groza, stawiając szyderczy nagrobek naszej cywilizacji. 
| nie ma w tym określeniu przesady. Niepokój Bradbury'ego sprzed 50 lat — że to banał 
i standard ostatecznie staną się wyznacznikiem naszej kultury — zdaje się być przedziw- 
nie aktualny w dzisiejszej dobie „medonaldyzacji” świata. 
Wojciech M. Chudziński 


Kroniki marsjańskie, Ray Bradbury, tłum. Paulina Braiter i Paweł Ziemkiewicz, 
wyd. Prószyński i $-ka, Warszawa 1997 r. 


amerykańskich pisarzy fantasy i science 

— fidion. Podobnie jak J. 6. Ballard czy 
Ray Bradbury, uprawia typ literatury, który 
trafia zarówno do czytelnika fantastyki, jak 
i zupełnie nie związanego z gettem SF zwo- 
lennika prozy wysokoartystycznej. 

„Opowieści orsiniańskie”, które wydał nie- 
dawno Prószyński i S-ka, to napisany w 1976 
roku zbiór jedenastu opowiadań, których 
akcja rozgrywa się w alternatywnym świecie, 
na przestrzeni ponad ośmiuset lat, Ich bohate 
rami czyni autorka — zgodnie z wyznawanym 
przez siebie pisarskim credo — ludzi „bied- 
nych, ciemnych, anonimowych”, z rzadka tyl- 
ko skupiając uwagę na możnowładcach i ge- 
nerałach. Poprzez oddalone od siebie w czasie wydarzenia poznajemy historie Orsinii, od 
roku 1150 gdy krainą tą rządzą mroczne pogańskie bóstwa łaknące ofiar z ludzi — aż 
do lat 60., kiedy to Orsinia zamienia się w totalitarne środkowoeuropejskie państwo 
wstrząsane niepodległościowymi zfywami. Opisywani przez Le Guin Orsiniańczycy to 
ludzie surowi, nie poddający się łatwo przeciwnościom. Przekonanie, iż „kamień i róża 
muszą pozosławać w równowadze”, jak też wrodzone poczucie wolności pozwalają im 
zachować godność i waleczność w najtrudniejszych życiowych zmaganiach. 

Dodatkowym walorem omawianego zbioru jest — co należy podkreślić — poetycki 
język Ursuli K. Le Guin, znakomicie oddany przez polską tłumaczkę. 


Wojciech M. Chudziński 


>: K. le Guin należy do czołówki 


Opowieści orsiniańskie, Ursula K. Le Guin, tłum. Agnieszka Sylwanowicz, 
wyd. Prószyński i 5-ka, Warszawa 1999 r. 
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aprawdę oryginalne powieści z gatunku 
N fantasy należą do rzadkości. Z tego wzglę- 

du napis reklamujący „Ogrody księżyca” 
autorstwa Stevena Eriksona, głoszący jakoby 
książka owa była „najlepszą powieścią fantasy 
1999 roku”, wzbudza wiele podejrzeń. Niesłusz- 
nych, jak się okazuje, bowiem pozycja ta jest rze- 
czywiście wyjątkowo pasjonująca i, co równie waż- 
ne, rewelacyjnie napisana. 

Historia opowiedziana na kartach powieści 
skupia się na wydarzeniach tuż po wielkim prze- 
wrocie w cesarstwie pewnej krainy fantasy. Na tle 
burzliwych wydarzeń można śledzić losy wielo- 
wymiarowych i bardzo ludzkich bohaterów. Dla- 
tego czytelnik nie znajdzie tu postaci o śnieżno- 
białym charakterze, niezachwianych przekona- 
niach i mało realistycznej psychice. Nie znajdzie 
także taniego patosu, choć łatwo byłoby Eriskonowi wpaść w pułapki typowe dla heroic 
fantasy, jako że niepoślednią rolę w fabule spełniają działania ascendentów, czyli bóstw 
władających światem. Pisarz zręcznie unika jednak ślepych uliczek utartych schematów, 
roztaczojąc przed oczyma czytelnika wizję, w której gorzkie doświadczenia bohaterów 
i mroczna rzeczywisłość mieszają się niepostrzeżenie z humorem, w dodatku takim, któ- 
ry w żaden sposób nie burzy delikatnej, ponvrej mgiełki otaczającej całą historię. 

„Ogrody księżyca” to jedna z najbardziej dojrzałych powieści fantasy ostatnich lat, 
którą każdy bez wyjątku powinien przeczytać. 

Michał Nowakowski 


Ogrody księżyca, Steven Erikson, tłum. Michał Jakuszewski, 
wyd. MAG, Warszawa 2000 r. 


Salvatore to pisarz znany głów- 
R Ą nie za sprawą licznych powieści 
el"Aepisanych w ramach świata RPG 
„Forgotten Realms" i mrocznego elfa Drizzła 
Do'Urdena — bohatera, jakiego stworzył w jed- 
nej ze swych książek. Wspomniana postać przy- 
sporzyła autorowi sławy, ale również kłopotów, 
bowiem od dłuższego czasu uskarżał się on, że 
nie może uciec przed swym legendarnym hero- 
sem, z którym zaczęto go nieustannie kojarzyć. 
Z tych też względów postanowił zerwać tymcza- 
sowo ze światami rodem z gier fabularnych i za- 
jąć się tworzeniem własnych. W ten oto sposób 
powstała entuzjastycznie przyjęta za oceanem 
„Arylogia demona”, której pierwsza część pł. 
„Przebudzenie demona” właśnie ukazała się 
w polskim przekładzie. 

Powieść ta stanowi wprowadzenie do epic- 
kiej sagi, w której młody strażnik wyszkolony 
przez elfy Elbryan, piękna Jillespony oraz pokorny mnich Avelyn spotykają się, by wziąć udział 
w przepięknie opisanej rozgrywce z siłami zła sprowadzonymi na świat przez okrutnego de- 
mona. Książka ta, to nie tylko napisana z rozmachem opowieść fantasy, ale również świadome 
rozważania nad istotą wiary, bólem i rozkoszą miłości oraz nieprzewidywalnymi elementami 
życia ludzkiego, jakie w każdej chwili mogą zatrząść posadami naszej egzystencji. 

Bez najmniejszych wątpliwości R.A. Salvatore po raz kolejny pokazał swój kunszt pisar- 
ski i choć wątpliwym jest, by udało mu się „Irylogią demona" zerwać z Drizztem, z pewnością 
powołał do życia trzy wspaniałe postacie i popchnął je na tory wydarzeń, o których miłośnicy 
epickich historii fantasy z pewnością powinni przeczytać. 


WTU 


Ami 


PRZEBUDZENIE .D 


Michał Nowakowski 


| (. Przebudzenie demona, R.A. Salvatore, tłum. Marta Koniarek, 
wyd. ISA, Warszawa 2000 r. 
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Wydawnictwo ISA uraczy we 
wrześniu miłośników literatury fan- 
tasy kilkoma obiecującymi lektura- 
mi. Najważniejszą z nich jest z pew- 
nością „Śpiący smok”, pierwsza 
część sześcioksiągu „Strażnicy Pło- 
mieni" autorstwa Joela Rosenber- 
ga. Cykl ten został w ubiegłym roku 
kilkakrotnie nagrodzony, sprzeda- 
no ogoromną ilość egzemplarzy, 
a niektórzy z fanów przeczytali po- 
dobno całość po dwadzieścia razy. 
Kolejny cykl, również składający się 
z sześciu ksiąg, to „Generał”, na- 
pisany przez dwójkę uznanych au- 
torów S.M. Stilinga i Davida Drake'a. 
Za to na Gwiazdkę możemy spodzie- 
wać się „Wrót Baldura 2: Cienie 
nad Amn*, czyli literackiej interpre- 
tacji scenariusza wkrótce mającej 
się ukazać gry komputerowej o tym 
samym tytule. 


Sporo ciekawych książek szy- 
kują również ludzie z Wydawnictwa 
MAG. Jeszcze we wrześniu pojawią 
się „Skok w potęgę" Stephena R. 
Donaldsona oraz „Słodki srebrny 
blues" autorstwa Glena Cooka, a 
w październiku do rąk czytelników 
trafi kolejna porcja prozy Feliksa 
W. Kresa „Grombelardzka legenda". 


W Wielkiej Brytanii rozpoczęto 
zdjęcia do serialu telewizyjnego opar- 
tego na motywach serii komiksów 
„BloodQuest* ze świata „Warham- 
mera 40.000". Tymczasem nie wia- 
domo, czy będzie go można obejrzeć 
również na ekranach polskich te- 
lewizorów. 


Niedawno ukazał się nowy do- 
datek do „Dungeons 8 Dragons" za- 


tytułowany „Volo's Guide to Bal- - 


dur's Gate". Utrzymane w konwen- 
cji znanej serii przewodników po- 
dróżnika Volo, rozszerzenie to opi- 
suje szczegółowo lokacje jakie moż- 
na było napotkać w komputero- 
wych „Wrotach Baldura". Ponadto 
już we wrześniu ukaże się pierwsza 
przygoda do trzeciej edycji „Dun- 
geons 8. Dragons* pod tytułem 
„The Sunless Citadel". Będzie to 
pierwsza z serii ośmiu minikampa- 
nii mających na celu ułatwienie za- 
poznania się z zasadami z najnow- 
szej edycji legendarnego rolpleja. 
Z innych ciekawostek dotyczących 
tego systemu warto wspomnieć 
o zbliżającej się premierze kam- 
panii „Pool of Radiance — Ruins of 
Myth Drannor' w całości opartej na 
motywach z gry komputerowej o tym 
samym tytule. 

M.N 
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„Pokemon” i | 
' na przestr 
mpatycznie wy- 


JL * 
dbiły serca 


zards of 
było pra- 
karcianej „Po 
wiadomo było, że 
ona skazana na 


sukces. Już od ja 
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Kemon , 
| 
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mon et” 


proble 
poznać się z prawid- 


cymi grą. 


Na pierwszy ogień autorzy | 
podręcznika wzięli magię krwi, 
| wtej części zasad wymaga od 
budzenia Ziemi” nie napisano | 
wcześniej zbyt wiele. Omówio- 
no tu wszystkie rytuały zwią- 
zane z tym niepozytywnie po- ; 
strzeganym przez mieszkań- | 
' zamieszkujących 
że przedstawiono historię jego | 
powstania. Dalej zamieszczo- 
no, najciekawszy moim zda- 
niem, rozdział książki poświę- * 


o której w podstawce „Prze- 


ców Barsawii zjawiskiem, a tak- 


cony magii adeptów koncen- 
trując się na rozwinięciach ta- 
lentów bohaterów. Dla odmia- 
ny blisko połowa sekcji o magii 
wątków to ponowne przedsta- 
wienie w innych słowach dru- 
kowanych już materiałów i je- 
dynie część z rozwinięciami ta- 
lentów dla tego typu czarowa- 
nia jest warta uwagi. 

W dalszej części podręcz- 
nika znaleźć można między 
innymi informacje o magii za- 
klęć, tworzeniu własnych ma- 


W grze Pokemon wcielasz 
się w poskramiacza kontrolu- 
jącego stadko sympatycznych 
stworków zwanych... Pokemo- 
nami. Talia kart, z którą rozpo- 
czynasz zabawę powinna skła- 
dać się z sześćdziesięciu atu- 
tów (za wyjątkiem zabawy z uży- 
ciem „Starter Set”, gdzie talia 
ma trzydzieści kart), wśród któ- 
rych muszą znaleźć się podsta- 
wowe Pokemony, czyli stwory 
wystawiane do walki przeciw- 
ko istotom przeciwnika; karty 
ewolucji, dzięki którym Poke- 
mony mułują zyskując nowe 
umiejętności bojowe; karty po- 
skramiacza wywołujące jedno- 
razowy efekt tymczasowy; kar- 
ty energii, dołączane do Poke- 


| | 4 
J 1 


gicznych przedmiotów, aczkol- 
wiek procesy te wytłumaczono 


w wyjątkowo pokrętny pomysł 
i zrozumienie przedstawionych 


czytelnika dobrej koncentracji. 
Wielkie brawa należą się au- 
torom podręcznika za wyczer- 
pujący opis przestrzeni 
astralnej, a także 


ją stworów i krain 
zwanych za- 
światami. 


ganych odpowiednimi atutami. 


sowanych daje prawdziwe po- 


uroczych Pokemonów, wspoma- | 


W wersji podstawowej wszyst- | 
ko to jest stosunkowo proste, | 
dopiero użycie zasad zaawan- | 


raliżowania Pokemonów. O ile ; 
| wydawać się może, że nie i 
| brzmi to wszystko zbyt skompli- | 
kowanie, o tyle biorąc pod uwa- | 
gę fakt, że atutów w grze wys- 
'tępuje kilkaset, łączna liczba 
jęcie o „Pokemonie”. Wówczas | 


przebojach, jak „Magic: The Ga- 
thering”, czy „Doom Trooper”. 

Jedynym elementem, który 
wzbudził moje wątpliwości są 
ilustracje do kart. Część z nich 
jest urocza i prześliczna, inne 


monów, umożliwają- 

ce im korzystanie z ata- 

ków i ewentualnych zdolności ; 

specjalnych. Zabawę wygrywa | 

ten z graczy, który jako pierw- | 

szy zbierze ustaloną liczbę na- | 
Poke- 


gród, czyli kart odkładanych | 
przed grą na bok, odkrywa- | 
nych w chwili, gdy uda się zno- | 
kautować Pokemona przeciw- | 


nika, ponadto zwycięstwo osią- 


wyczerpania się kart w talii. 
Cała zabawa skupia się 
przede wszystkim na walkach 


Zwłaszcza te ostatnie, będące 


astralnych. 
Na końcu zamieszczono ma- 


teriał omawiający przyzywanie 
duchów zamieszkujących prze- | 


strzeń astralną. Do istot tych 


zaliczane są zarówno wędru- | 
jące dusze zmarłych jak i nad- | 
naturalne stwory w rodzaju | 


duchów żywiołów. Bar- 


nością wzbogacisz 
swoje sesje „Prze- 
budzenia 


w „Magia: 
wiedzy 


jest dokładnie opi- 


rzenia nowych zaklęć. 


' ataki przeciwnika 
ga się również w momencie, ; 
gdy po znokautowaniu Pokemo- | 
na oponenta, nie jest on w sła- | 
nie natychmiast wprowadzić do | 
gry nowego stwora; ewentualnie | 
przegrana następuje w chwili | 


dzo ciekawy rozdział, i 
dzięki któremu z pew- | 


Ziemi”. | 
Ostatnim dodatkiem | 
Księga | 
tajemnej” | 


sany sposób two- | 


elementy gry jak przyna- 
leżność stworów do da- 
nej słery ener- 

gii (walka, siły 

psychiczne, 

trawa, ogień, 
woda i piorun), 
która jest istot- 
na ze wzglę- 
du na fakt, 
że inier 
które 


mony ma- 
ja wrodzoną 
odporność na 
używającego konkret- 
nego rodzaju energii, bądź 
zupełnie na odwrót — są wy- 
jątkowo wrażliwe na ciosy 
przedstawicieli danej sfery. 


Ponadto w zasadach zaawan- | 
; sowanych pojawiają się rów- 


nież możliwości zatrucia, uśpie- 
nia, zdezorientowania oraz spa- 


| Wydawca: FASA Corp. j 


na dobrą sprawę światami pa- | 
ralelnymi do Barsawii, pobu- 
dziły moją wyobraźnię. Za ma- | 
ło tego by wypuścić swoich gra- | 
czy na wędrówkę po innym glo- - 
bie, ale wystarczająco wiele by 
zainspirować dobrego mistrza 
gry do wymyślenia epickiej | 
kampanii z użyciem podróży | 


Polski wydawca: Wydawnictwo imp 
Ocena: 9,5/10 


winni się kierować wymyślając | 
czary. W tym miejscu należy się 
Tobie również kilka słów ostrze- | 
żenia. W wersji podręcznika, ja- | 
ką otrzymałem do recenzji pa- - 
| rę stron w tylnej części książki | 
| nie zostało zadrukowanych. Naj- | 
prawdopodobniej pewna par- | 
tia egzemplarzy jakie trafiły do 
' sprzedaży na terenie kraju 
posiada podbny feler. Pamiętaj . 
zatem by dokładnie przejrzeć i 
ten suplement nim wydasz na 
| niego swoje pieniądze. | 
| Pomijając kilka wspomnia- | 
nych mankamentów, „Magia: | 
| Księga wiedzy tajemnej” towzor- 
| cowo napisany podręcznik o ma- 
gii. Chciałbym, żeby każdy - 
system RPG w klimatach fanta- | 
sy mógł się pochwalić równie | 
fachowo przedstawionymi za- | 
; sadami dotyczącymi tego za- 
| gadnienia. Obowiązkowa po- 
| zycja dla miłośników „Przebu- | 
Znajdują się tu liczne tabele | j 
i zasady, którymi gracze po- i 


dzenia Ziemi”. 


dopiero ważne stają się takie | 


Michał Nowakowski | 


możliwych do | zaś sprawiają wrażenie jakby 
- wykonano je na odczepnego. 
Niewątpliwie jednak 
grafiki przypadną do 
gustu fanom stylu 
manga. Ogó- 
łem rzecz 
bio- 
rąc, 
„Pa- 
kemon - 
Starter 
Set” to, dzię 
ki dobrze prze- 
tłumaczonej in- 
strukcji, idealny 
wstęp do jednej 
z najlepszych kar- 
cianek w jakie zdarzyło 
mi się zagrać. Od dziś 
sam zostaję miłośnikiem 
stworków Pokemonów. 


Michał Nowakowski 


zastosowa 
nia taktyk i ukła- , 
dania talii jest impo- 
nująca. Co ważniejsze | 


> aicda kacie „Po- | Wydawca: Wizards of the Coast 
ear Jobocca sę | Polski dystrybutor: Wydawnictwo ISA 
(na się spodobać wszystkim..; 

i Ocena: 9/10 


- tym, którzy zęby zjedli na takich : 
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Litery z pól Iona waryh w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, 
na adres redakcji SGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w 
losowaniu gry komputerowej. 


| 


Choć wakacje mają się ku końcowi (piszę te słowa 
w połowie sierpnia), najwyraźniej humor wciąż Wam do- 
pisuje. Widać to choćby po ilości listów z dyskietkami, jakie 
docierają do naszej redakcji. To właśnie dlatego 90% 
bieżącej „Hecy” wypełnią właśnie Wasze dowcipy — żal 
nam było wyrzucać którykolwiek z nich. A w tym mie- 
siącu ilustracje nadesłali: Sławek Błaszczyk, Tomek 
Dworaczek, Przemysław Drzewocin, Dominik 
Mikołajczyk, Hubert Zweifler, Michał Piasecki 
i Przemysław Jankowski. Wszyscy oni, jak to jest już 
w zwyczaju, otrzymują od nas po grze komputerowej. 
Gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 

Na koniec standardowo już przypominamy, że propo- 
zycje do tej rubryki przyjmujemy wyłącznie na dyskiet- 
kach z opisem (treść podpisu, nazwa gry, własny adres). 


1. Palenie szkodzi zdrowiu. 
Miłej zabawy. 


4 


6. Nowa dieta-cud. 7. Panie sędzio, co pan jadł dziś na śniadanie? 


które należy wysłać 


% 


(Starcraft) 


E 


Poziomo: 


1 - najdłużej oczekiwana gra Johna Romero 
5 — obrońca Gotham City 
8 - „ ...Pinball — Fantastic Journey” 
9 - stwór, któremu Bilbo Baggins zabrał pierścień 
10 - imię Helma z gry „Dragonfire” 
11 - nazwisko granego przez Keanu Reevesa bohatera filmu „Matrix” 
13 - najgłupszy z Gunganów 
15 - „Star ...” — w tytule filmu lub serialu 
16 - Senator z „Mrocznego Widma” grany przez lana MeDiarmida 
18 - sąsiad Dominikany 
19 - bohaterka gry „Drakan — Order of the Flame” 
21 - przywódca bandytów z gry „Baldur”s Gate” 
26 — rycerski lub zawodowy 
27 - wtor książek: „Kolor magii”, „Blask Fantastyczny” i „Mort” 
28 — woj-poeta z komiksu „Kajko i Kokosz” 
29 — najwolniejsza jednostka z gry „Dungeon Keeper” 
30 - komputer osobisty 
31 - skandynawski potwór 
32 - prześladuje Rincewinda przez całe życie 
34 — wyspa brytyjska u północnych wybrzeży Szkocji 
35 — „Broken ...* 
36 — program do pakowania plików 
37 - bożek miłości 
38 — film z Melem Gibsonem w roli szkockiego bohatera 
39 - złodziejka z gry „Planescape Torment” 


Pionowo: 


1 - planeta na której mieszkał Yoda 
2 - wyspiarski kraj na północnym zachodzie Europy 
3 - zapora na rzece 
4 - farmaceuta 
5 — na końcu poziomu w grze zręcznościowej 
6 - radziecki samolot myśliwski 
7 - pływa pod wodą 
10 - sieć globalna 
12 -.... bombowy 
14 - dawna nazwa brązu odznaczającego się dużą wytrzymałością 
17 - lud środkowoandyjski podbity przez Pizarra 
20 - przy tym mieście znajduje się kopalnia w grze „Baldur's Gate” 
22 — bombarda lub kartauna 
23 - Pentium lub Celeron 
24 - stała posada 
25 — jeden z kosmicznych myśliwców z gry „StarLancer” 
32 - Kapitan Blood lub Iwan ze stadionu 
33 - wielogłowy potwór 


(Jedi Knight) 


2. Gdzie jest reżyser? Przecież to miały być „Gwiezdne wojny”, 
a nie „Cube”! 


(FIFA 2000) 


8. Sędzia! Ktoś rąbnął naszą bramkę! I bramkarza! 


ROZ(GYRYWKA IRENA 
no polsku 


Historia I ns 
samolotu A-| 


Polska mstrukcja p h h ) poradnik pilota 


do gry ZĘ 


Dwustronny 
plakat gigant 


historia i losy sarjplotu A-10 


___[fhe Longest Journey) 


« 11. Sęby jak sęby, panie doktoze, ale ten wytsesc. 
9. Czego się nie robi dla ochrony przed włamywaczem. 10. Jak to było? Sezamie, otwórz się. Też nie. Jakies tabletki, plissss. 


GK 9/00 ULU 


TRYBUNA 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


ROZWIĄZANIE 
GLLULEN I 


Prawidłowe odpowiedzi: 


ticzy, rozbijacz 
j 


e, spadochroniarz itd.); 
i mają zielone włosy ; 


v 
3. Lemmingi uciekają balonem. 


Nagrodę, zestaw składający się z gry „Lemmingi: 


Rewolucja” oraz podkładki pod mysz, wylos „ 8 
OOOOOCXXX 
Piotr Białasik (Radzionków) 
Michał Babiński (Otwock) 
Artur Bachan (Warszawa) 
Mate 
Rafał Miłosz Bzymek (Starachowice) 
Rafał Christ (Prudnik) 

Maciej Chrzanowski (Kraków) 

t (Białystok) 

Maciej Jakubowski (Szczecin) 


A ACYTEALOZN)) 


7 
7 
/ 


KOOCKX, O0OGK, XXX, XOOOCK, 
XXX, XÓ0KXX 


XKXX, XOOG0, XOODOOĘE 
KOOKK, 1000 ” A 


XOOOOOODOX 
XOOOOKK 
200.0000004 


cena: XXX zł 


Jakub Jegliński (Stargard Szcz.) 
Czarek ł 
Paweł Kutyłowski (Białystok) 


Kępka (Warszawa) 


Rafał Kotyrło (Wołów) 
Michał Kruczek (Mysłowice) 


Nikopulos (Wrocław) 
P 


rcinkowski (Nowa Sól) 
Alan Mazur (Lublin) 
Marek Otorowski, (Świnoujście) 
Marcin Patryk (Sosnowiec) 

Piotr Pawłowski (Kielce) 

Paweł Pełka (Katowice) 

Tadeusz Piotrowski (Lublin) 

Mariusz Przyborowski (Świdnica) 
Mirosław Szałkowski (Gliwice) 
Łukasz Szczepaniak (Jastrzębie Zdrój) 


wymagania 
( g min 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Artur Świderski (Siedlce) 


Tomczyk (Tarno 


A M ż rzchoń (Sz 
Kolejnym zwycięzcą w konkursie 


na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


77 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Jex 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


WeMAŃ 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


RR 


Maksymalna pozytywna ocena. 


(Jastrzębie Zdrój) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1 - Hollywood; 

2 - Kamerzysta; 

3 - Rude (czerwone). 


Prawidłowa odpowiedź: 
„Ogniem i mieczem” Jerzego 
Hoffmana obejrzało w kinach 

ok. 7 mln widzów. 
Nagrodę, film na płycie DVD, 
wylosowali: 


Nagrodę, pakiet składający się 
z gier „Aztec”, „Tzar” 
i „Rollercoaster Tycoon”, a także 
koszulki „Devil Inside”, wylosowali: 


Wojtek Tworek (Wesoła) 
Adam Staszewski (Poznań) 
Maciej Łagan (Kielce) 
Dorota Sokalska (Poznań) 
Sławomir Szpakowski (Bytom) 
Stanisław Niedomagała (Łódź) 
Tomasz Gmyz (Oleśnica Śl.) 
Adam Goncerz (Żywiec) 
Michał Gonet (Nowa Sól) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Cannon Fodder 
Grę komputerową wylosował 
Tomek Łukaszyk (Poznań) 
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ARCHIWALNE NUMERY 


 WIOŁ 
GIER 
OMPUTEROWYCH 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK (D 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 
4.90 zł (bez (D) oraz 9,90 zł (z CD). 0 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz- 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed- 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi- 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z o.o. tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których nie 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(lub jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


KOMIKSOWE OPOWIEŚCI DZIWNEJ TREŚCI 


Nr 18 lipiec 2000. 
cena 6.90 zł 


mik kSCOŚ I KARE 


Rozwód po 
arabsku 


(UI ii 


JA WYBIERZ KOMIKSY Z KLUBU ŚWIATA KOMIKSU! 


Scan by Vangis 2018 for 
Retroreaders, makii. pl 
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DOZ 
DOG 


techland 


software publisher 


„Polska - bardzo udana - odpowiedź 


na G-Police, inspirowana klimatami z Blade 
Runera z grafiką dużo lepszą od Descenta III." 


cd Action: 94/10) 


Cyberpunkowy klimat, sensacyjna fabuła i nieustająca akcja! 


Crime Cities to symulator lotu z rozbudowaną linią 
fabularną. Bohater w jakiego wciela się gracz jest 
najemnikiem, który porusza się swoim hover craftem 
- latającym pojazdem - w olbrzymich miastach 
przyszłości. Po raz pierwszy gracz ma możliwość 
poznać „na własnej skórze” unikalną atmosferę, 
podobną do tej z filmów Blade Runner, 5th Element, 
Batman - Gotham City, Gwiezdne Wojny - planeta 
Courscant Olbrzymie latające telespoty reklamowe, 
kilkunastometrowe ekrany na wieżowcach, 
animowane reklamy holograficzne, metra powietrzne 
i tramwaje - wszystko, co znamy z kina sf. 

Ta niespotykana atmosfera pozostawia na graczu 
niezapomniane wrażenie rzeczywistego Świata, 

w którym można przeżyć doskonałą przygodę. 

Poza doskonale przemyślaną intrygą gry, przez cały 
czas mamy pełną swobodę podejmowania decyzji. 
Od nas zależy, którą misję zdecydujemy się wykonać 
i jak ostatecznie będzie wyglądała Ścieżka naszej 
kryminalnej kariery. 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ! 
Sprzedaż wysyłkowa: tel. 062 73 72 739 
e-mail: sprzedazGtechlandsoft.com 


Przyjaźń, nienawiść, zaufanie i zdrada. 
Pasjonująca opowieść o dramatycznej walce 
jednostki z systemem, rozgrywająca się 
w trzech odmiennych i ogromnych miastach 
przyszłości. Miastach pełych korupcji, przemocy 
i mrocznych tajemnic, w których nie ma miejsca 
na słahość i niezdecydowanie. 


Pełen przekrój przemysłu motoryzacyjnego 
Federacji. Kilakdziesiąt charakterystycznych 
postaci, pojazdy „komercyjne” i militarne. 
Zróżnicowane silniki, wielopoziomowe osłony 
i inne dodatki. Kilkadziesiąt zmiennych parametrów 
opisujących możliwości pojazdów. 


Klimatyczna muzyka, znakomite efekty 
dźwiękowe i system komunikacji głosowej. 
Trzy widoki: FPP (HUD), TPP oraz kokpit. 
Ponad sto zróżnicowanych, wciągających misji. 
Pościgi, polowania, misje ochrony i ratunku. 
Precyzyjnie zaplanowane akcje i żywiołowe bitwy. 


0 


Więcej informacji oraz ofertę specjalną znajdziesz na stronie: (R 


www.crimecities.pl 


* Intrygująca fabuła, scenariusz autorstwa 
E.Dębskiego. Ponad 12 tyś słów tekstu! 

* Zapierające dech w piersiach efekty specjalne 

* Monstrualnych rozmiarów, tętniące życiem miasta 
przyszłości 

+ Dynamiczny multiplayer z kilkunastoma 
zróżnicowanymi pojazdami do wyboru 

e Ponad 100 zróżnicowanych i wciągających misji 

+ Kilkadziesiąt typów inteligentnych wrogów 

e Całkowita swoboda poruszania się w wirtualnym 
świecie gry 

 Diametralnie zróżnicowane, zmuszające do 
stosowania różnych taktyk bronie 

» Zintegrowany z pojazdem gracza interfejs sieci 
przyszłości: zakupy, zlecenia, informacje 

e Szybki i elastyczny Engine gry 

e Obsługa nowoczesnych 
kontrolerów 


